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2.... J'ai 8 bits ...par 



It....... .Les notes de lectures de FQKK 



12 PBOSEL sur GS par 



14 ............Bulletin d'abonnement (a diffuser largeme 

15..... La solution complete de PRINCE OF PERSIA 

20.. Banc d'essai de "EMPRUNTS ET INTERNS 

21... ..InteruieiD de Paul LHFONTR (tant attendue) 

24...... ...APPLE II the time zone par FOHH (encore lui I?) 

25. LR POMME ILLUSTREE ... par NIBBLE 

29..... ......Les urais programmeurs au trauail 

38... Les solutions de SPACE RCE et de KING QUEST IU 

31 Les urais programmeurs (n'utilisent pas Pascal) 

32 .Banc d'essai de TWILIGHT 1 1 



36 Un hebdomadaire en difficulty. .. 



LA POMME ILLUSTREE remercie pour lew participation active a ce nume'ro : 

L044BOZQELRICK DECKARQLOGQSTAR42, ENGLISH MAN 
FOXX,Paul LAFONTA, NIBBLE, PROF ZAP, KAMEL, notre coirectei 
orthographique Pierre TAREL et GSBACH 

Ce numero k €t€ tir<5 sur LASERWRITER NTX et distribu6 k 2 exemplaires. 





ue dire, que dire ? 3of ... Ha hen si, tiens : je suis content . 



ous en sommes d MS abonnes et ga marche bien pour nous merci. 



e numero \ } est consacre en ma jorite a I' APPLE // contra ire me nt 

aux numeros precedents. Plus d'articles, plus de solutions de jeux pour 
ll£ et I Ic pour repondre aux demandes de ces utilisateurs. On ne laisse 
pas tomber le 65 bien sur, il a sa dose d'articles z'ossi. Mais nous 
ferons un effort de temps en temps pour les FANS des / /. 

ous recevrez ce numero a /'occasion de la reunion annuelle de 

3€AUVAi$. Ceux qui viendront me voir a notre stand pourront retirer 
cet exemplaire. Aux autres, je leur posterai vite fait. On compte rendu 
comp/et dans le numero \ 2. 

lus d'un an de ja que notre ami de tou jours, 6S3ACH, nous a quitte. 

€n cet anniversaire, (peut-on parler d' anniversaire ?), ce numero ) i t'es 
dedie de nouveau Michel. 

ontinuez (je ne le repeterai jamais assez) a nous faire parvenir Vos 

articles. On effort a ete fait, faut pas s'arreter. La moindre petite ligne 
nous, interesse. £t puis, si vous avez trop de sous ou si vous voulez nous 
prouver votre sympatbie , envoyez- nous quelques ecus, ga fait tou jours 
plaisir. Vous avez fa possibi/ite de nous faire des photocopies "noir et 
bianc" gratis, des photocopies "couleur" pas cheres, Vous pouvez nous 
obtenir des feui/ies plastiques pour couverture tres peu cheres ou 
gratis, alors faites-nous le savoir. On a besoin de vous... 

AZetiULON fromAti.N. 
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Par L044 

Sit' ies vieux troqnons, ies 
bouches du cidre, les 
dingues de [a pomme de 
reinette... Ecartez bien 
grand vos pepins 
dess6ch6s, par tant de 
larmes de d^sespoir, de ne 
plus voir un seul article dans 
un canard informatique 
causant de voire vieille 
compagne " mamie lie 
".Cela remonte peut-etre au 
dernier Pom's 50!!! Et 
encore parlait-il de nous 
dans ce numero??? Et bien 
oui la POMME 
ILLUSTREE nous ouvre 
ses colonnes. De plus eile 
est venue nous secouer 
sur le pommier, pour nous 
decider a venir causer du 
dernier carre d'users de 
1'Appie lie and lie. Mors 
voila un article concernant la 
vie du 8 bits et ces 
3 1 d e r n i e r e s 
product's.. .Mais oui il y a 
encore des d§ve!oppeurs 
sur le lie!!! Alors pour 
aiiecher les utilisateurs du 
IIGS qui n'ont pas peur 
d'entrer un 5'25 dans leur 
grille pain (promis on vous 
collera pas de boutons!!! et 
votre Apple ne retombera 
pas en enfance, la preuve 
e'est sans risque, le Mac LC 
possede une carte pour 
emuier nos 
prog ram m e s . . . I e s 
cons...!!!), les users lie qui 
n'ont pas acces au minitel 
bref ies lecteurs de la 
P.l.-Comment mieux 
parler des dernieres 



Deductions qu'en laissant 
s'exprimer leurs auteurs. Je 
vous iivre done les intros, 
delires, d6but de docs, 
presentations des derniers 
reeware et shareware du 
le...-Pour tout contact 
concernant ces softs ou 
autres sur le lie, joignez moi 

au3615 RTEL1 bal L044. 

**************************** 

A LA RECHERCHE 



DE KARINE V.3.0 (jeu 



de rolehBOZO- 

L'illustre cite de 
GRISYMAZE est.entre les 
mains du tyran ZEBUS. II 
retient prisonniere la 
princesse Karine dans un 
endcoit cache de la ville. 
Votre mission consiste a 
delivrer la Princesse, apres 
avoir aneanti Zebus et 
toutes ses troupes. Au 
debut de I'aventure, vous 
devez creer les 4 
personnages qui vont 
constituer votre equipe. Au 
cours de votre aventure, la 
fenetre graphique, situee a 
droite de votre ecran, vous 
montre la route que vous 
allez parcourir. La cite de 
Grisymaze est dotee d'une 
quinzaine d'edifices 5 
differents que vous devez, 
bien entendu, visiter.. .Lire la 
suite dans la doc sur le 
disk... 



MURYADEN II (jeu de 
role)- (C) 
1990-1991 BY ELRIK 
AND DECKARD. 
Remember: Muryaden El is 



a SHAREWARE!!- 
CONCEPTION DE 
MURYADEN VOLUME 2 
by DECKARD— LOGO 
-Membre clef 
d'H acke rfo rce 
(programmeur, bidouiifeur, 
et deplombeur). 
Responsable de 
Pintroduction- Conception 



de windows maker et 
printer en DHGR, 
vlodification du player 
LECTRIC DUET pour 
insertion anims. Mise sous 
RDOS type 3- Routine de 
print DHGR,- Integration 
musiques MAX A GAZ,- 
Smooth scroll DHGR.- 
ELRIK. SpScialiste des 
eux de role "reels" et sur 
micro .Responsable de 
toutes les donnees 
relatives au monde de 
Muryaden soit un bon 
paquet de Kilo octets! Entre 
autres Caracteristiques du 
personnage (Creation), - 
Caracteristiques des 
monstres (et leurs 
attitudes), Datas armes, 
armures, potions, objets 
divers,... (et utilisations 
controles) Conception du 
systeme de combat, 
gestion des marchands. 
Ecriture doc. -Program- 
m a t i o n 
basic. --DECKARD 
Responsable technique 
Programmation de tools 
(editeur de sprites, de 
maps,...!)- Creation 
integrale du monde de 
Muryaden II (!)- 
Graphismes (presentation, 
sprites, cadres,...)- Interface 
BASIC/LM- Routines de 
jeux (casino, jeu 
ombre/lumiere,...)- Gestion 
de la ram aux/banks 1 & 2- 
Menus,- Animations 
diverses;Sons.Gestion des 
deplacements, des 
rencontres aleatoires. 
Conception/ ecriture de la 
doc -Programmation basic 
et assembleur (surtout!). 
Dl ABOLIK.Graphiste 
reconnu. (Auteur de la se>ie 
a son nom et d'autres disks 
d'anims).Est passe sur 
ATARI STE (N.D.L.D. 
Ben le po'v gars !) en 
1989 - Creation originate de 
sprites divers avec editeur 
de DCKD.-SUITE SUR 
LE DISK... 
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COMMENT 
COMMENCER A 
JOUER ? by 
DECKARD 

QUE MOI NON 
QUE PAS CONNA1TRE 
N'APPLE...-Vous venez 
de recevoir de votre 
correspondant favori le jeu 
MURYADEN II. La 
premiere chose a faire est 
d'ecrire sur les etiquettes: 
DISK 1 , DISK 2 
DISK 3 - Face 1 : BOOT 
Face 3 : DONJONS . 
Face 5 :EXTERIEUR 
/DONJONS; Face 2 : 
PLAYER; Face 4 : 
VILLES ; Face 6 : 
S C EN A R 10 -D IS K 
4-Faces 1 et 2 
MURYADEN ll/La Doc Et 
pour ' les genereux 
donateurs: DISK 5 ;Faces 
1 et 2 doc 
compl^mentaire : DISK 6 
Face 1: Update Game en 
fonction des bugs trouves- 
Voici le contenu grosso 
modo du disk 5:— 
GLOSSAIRE (reference 
des dieux et persos)- 
LISTE COMPLETE DES 
OB JETS (categories 
respectives et details pour 
magie)- BARATIN 
DONJONS (tout ce que 
vous desirez savoir s'y 
trouve...)- TOUTES LES 
CARTES- SAGA 
MURYADEN (ou I'origine 
de la creation des 
MURYADENs); VOS 
QUESTIONS (sur quoi 
vous , avez 
b ute) ;SC EN AR IO 
(comment finir le jeu); Le 
PLAYER est la face qui 
contient les caracteristiques 
de votre personnage.l'etat 
du jeu laisse lors de la 
derniere sauvegarde ainsi 
que les programmes 
Drincipaux necessaires au 
jon deroulement de 
MURYADEN II. Pour lancer 
e jeu, placez votre 



disquette MURYADEN II 
dans le lecteur 1 , la face de 
boot vers le haut (!). Puis 
appuyez simultanement sur 
es touches CTRL-Pomme 
ouverte-RESET (!!). Le 
drive se mettra a tourner (!!!) 
et la premiere partie se 
chargera (Presentation). Si 
vous vouiez sauter 
'introduction, appuyez sur 
ESC des le boot. Vous 
aboutirez alors sur la page 
TEXT contenant I'adresse 
ou vous DEVEZ envoyer 
vos brouzoufs! (Non, c'est 
vrai quoi! Faudrait pas qu'on 
en ait chier pour 3F50!!). 
Pour passer a la 
suite, enfoncez la touche 
<SPACE>. Le menu 
principal s'affiche, alors vous 
pouvez CREER UN 
PERSONNAGE. 
ENTRER DANS UN 
MENU D'UTILITAIRES. 
COMMENCER UNE 
PARTIE. POURSUIVRE 
UNE PARTIE. Le 
deplacement sur I'option 
desiree se fait en utiiisant 
les touches definies a cet 
usage et presentees sur la 
droite de I'ecran. Ce 
systeme d'aide a ete 
largement plus exploite 
dans le premier 
volet. ...-SUITE SUR LE 
DISK... 



INTRODUCTION 
HISTORIQUE 
by ELRIK. 

C h e r s 
informatomanciens de tous 
poils, j'ai ['immense 
3riviiege de vous presenter 
a fabuleuse triiogie qui 
vous sera epargnee 
WAR OF THE STONE 
BELTRIK STRIKES 
BACK- RETURN OF 
THE SQUATOMANCER- 
(L'episode inedit THE 
WRATH OF BELTRIK ne 
retracera pas les debuts de 



votre archimage favori dans 
'univers impitoyabie edes 
necromants) . Bref , 
BELTRIK n'est pas de 
retour et il est tres content 
de pourrir dans son donjon. 
Je precise d'ailleurs que 
ses disciples, ses neveux, 
e reste de sa famille et son 
joisson rouge se sont 
reconvertis dans le tricotage 
des porte-jarretelles. De 
plus sa mort n'a pas §t6 
;uivie du moindre 
rembiement de terre ou de 
a plus petite invasion 
extraterrestre. En clair, vous 
n'avez plus eu un 
adversaire valable a vous 
mettre sous la dent depuis 
une eternite et vous vous 
emmerdez profond§ment. 
De plus, vous commencez 
a ressentir le poids de la 
virilite eternelle. Rien ne 
peut plus vous satisfaire du 
rut le plus bestial aux 
perversions les plus 
sophistiquees. Vous avez 
tout vu, tout fait, tout saute. 
La vie est devenue une 
maediction pour vous. 
Heureusement, une 
puissante sorciere trouva un 
jour une solution a votre 
probleme. En echange de 
vos faveurs, elle draina 
I'energie de la pierre de 
beaute puis I'utilisa pour 
vous teleporter dans une 
autre dimension. Ainsi lib§re. 
de votre fardeau, vous 
retrouvates imm^diatement 
le gout de vivre 
;malheureusement, la 
population locale, 
endoctrinee par des pretres 
de la loi, se montra 
particulierement etroite 
d'esprit. C'est ainsi 
qu'apres avoir fait des 
avances a un Jeune pretre 
du nom d'ERECTUS vous 
vous etes retrouv^ en 
cachot sous les chefs 
d'accusation de 
Proxenetisme, 
detoumement de mineurs, 



3 



voyeurisme, pedophilie, 
exnibitionisme, sodomie 
publique aggravee par 
zoophilie et tapage 
nocturne, violation de 
sepultures et fellations 
n§crophiles.La grande 
pretresse de MORDUK, 
FOUNAX, vous condamna 
en consequence a etre 
Roue vif, empale sur un 
pieu de mithril rouille fouette 
a mort, ecorche, crucifie, 
6viscer6 et emmail!ot6 dans 
votre tripaille, castre\ prive 
de dessert!!!(N.D.L.D. Ho 
noooon pas ga !). (Les 
enfoires!)-Apr£s cela, votre 
corps dScapite sera donne 
aux vautours, en supposant 
qu'il !eur reste quelque 
chose a bouffer; En 
attendant ['execution de la 
sentence, vous croupissez 
a TEREBAND ou le 
gardien chef THUK 
I'Squarisseur s'empioie a 
occuper vos derniers jours 
de la fagon la plus 
d§sagreable possible. 
Votre compagnon de cellule 
etant paralyse suite aux 
traitements infltges par le 
tres delicat THUK, II vous 
confie les rares outils et 
objets personnels qu'ii a pu 
glaner au cours de ses 
annees d*emprisonnement 
et vous indique qu'il existe 
un passage secret dans un 
des murs du cachot. 
M§fiance cependant car les 
couloirs de la prison ne sont 
peut-etre pas uniquement 
frequentes par des gardes, 
les prisonniers sou les 
malades mentaux. P.S.: 
Elrik vous ^avertit 
solennellement que si vous 
voyez dans ce jeu le 
moindre encouragement a 
I'adoration de djvinites 
sataniques, aux sacrifices 
humains, aux ceremonies 
occultes, a I'usage de 
drogues, au genocide ou a 
I'ecoute de GUY BEART, 
vous avez bien sur 



parfaitement raison! (Ok! 
Ok! Vous pouvez laisser 
tomber GUY BEART!)! 
May ARIOCH be with 
you...NOTE DE DCKD: 
L'Office Catholique des 
Moeurs (Section 
Informatique) a delegue son 
representant asiatique 
SAYNO PORNO aupres 
du ministre de la Culture 
pour s'indigner des propos 
tenus dans ce jeu. 
Malheureusment, pour des 
raisons purement 
techniques, la presence 
(vouiue par I'OCMSI) d'un 
carre blanc destine a 
prevenir que ce loqiciel est 
destine a un public averti 
n'a pu etre assure. 



TIPS DHGR 

volume 1 & 2 HELLFIRE 
CLUB - DECKARD 
Heilol-He oui j'avais 
promis que la prochaine fois 
que vous me iiriez, ce serait 
dans I'intro d'un nouveau jeu 
DHGR (ref: boot de 
MURYADEN II)... comme 
cjuoi, il y a toujours des 
imprevus...La realisation de 
ce disk me permet de faire 
une petite pause dans la 
creation des tools du futur 
BRAZIL qui s'annonce 
giga...L'idee de ce soft me 
trottait dans la tete depuis 
un bon bout de temps 
deja...Elle provenait d'une 
constatation sur les progs 
utilisant la double haute 
resolution. La quasi-totalite 
de ces disks affiche des 
§crans figes ou 
apparaissant suivant un 
decompactage type 
EXTASIE. (Le dernier en 
date que j'ai regu: LANGUE 
D'OCS HS 2 special 
MERLIN 16+ par nos 
collegues RJP et L044). II 
est indeniabie que c'est 
avant tout le contenu du disk 
, qui importe (pour Langue 
' D'ocs HS 2, il n'y a vraiment 



rien a redire, c'est 
int§ressant et inedit...) mais 
une presentation avec des 
fioritures fait toujours plaisir a 
voir...Meme a I'epoque du 
BRAIN TRUST les 
innovations etaient tres 
rares! Combien de fois 
nous ont-ils ressorti la 
routine faisant decouvrir 
i'image bit a bit?? La seule 
fois a ma connaissance ou 
on peut voir de chouettes 
scrolls, c'est en bootant des 
slides show DAZZLE 
DRAW! Bref, il semblerait 
que la DHGR ait une tres 
mauvaise reputation et des 
que I'on veut faire un intro a 
base d'images en 16 
couleurs, c'est le calme 
plat... Le plus 6tonnant, 
c'est que personne n'a eu 
Pid6e d'entreprendre ce que 
j'ai realise : UTiLISER les 
productions de ce cher 
QTIF^S pour adapter tous 
un tas de scrolls plus fous 
les uns que les autres qui 
n'attendent que notre bon 
vouloir. Et en plus, la plupart 
de ces routines sont ultra 
simples a adapter .Dans ce 
premier volet, je me suis 
contente de modifier les 
routines qui utilisent 
uniquement des datas 
n'apparaissant pas a I'ecran. 
(Au passage si vous 
trouvez I'utilisation de 
WTPRINC et WTAUX 
heretique, vous pouvez 
toujours ^changer ces 
switchs par les 2 
commutateurs $C054 ET 
$C055...). Dans le prochain 
numero, vous trouverez 
une multitude de (scrollings 
classiques ligne a ligne...Je 
vous laisse pour le moment 
vous amuser avec ce 
premier numero pour nous 
concocter de belles 
presentations. J'ai d6ja 
commence a adapter 
piusieurs routines qui 
sortiront des que j'en aurai 
un nombre correct. Si de 
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votre cote vous voulez 
vous y mettre de maniere a 
ce que Ton produise la suite 
ensemble, no problem! 
Les routines inedites sont 
bien sur les bienvenues. 
Have fun, 
amicaleme nt, 
DECKARD. 



RDOS.SYSTEM - 
DOCUMENTATION - 

H E L L F I R E 
CLUB/ DECKARD 
JANVIER 1992 
RDOS.SYSTEM version 
2.0(3aout 1992). 
RDOS.DOC version 2.0 
(3aout 1992). 

Des ameliorations 
corrections sont 
envisageables. 
Renseignez-vous pour 
avoir touiours la derniere 
version, (voir contacts en fin 
de fichier). 

Le RDOS.SYSTEM est le 
dernier ne des utiiitaires du 
HELLFIRE CLUB. La 
programmation de ce 
loajciel est due a ma 
decision d'adopter 
def initivement ie 
PRODOS d'APPLE. 
(Toutes mes nouvelles 
productions sortiront done 
sous ce systeme 
d'expioitation). Jusqu'a 
present, j'ai surtout travaiile 
sous DOS 3.x et RDOS. 
Ce dernier etait adopte 
systematiquement lorsque 
j'avais affaire a de longs 
programmes BASIC. En 
effet, que ce soit sous DOS 
3.x ou PRODOS, le 
HIM EM: =;$9500 / $9600 
est plus que 
problematique. Le RDOS 
a toujours apporte une 
solution, HIMEM: $B100 
oblige. C'est avec ce DOS 
que j'ai sorti la saga 
MURYADEN et c'est avec 



ui que la realisation du soft 
de BOZO, A LA 
RECHERCHE DE 
<ARlNE a ete possible. 
LOGO a egalement utilise 
ce DOS a plusieurs 
occasions. Si le RDOS ne 
vous dit rien, apprenez qu'ii 
a ete cree par ROLAND 
GUSTAFSSON en 1981 
suite a la demande de 
I'editeur SSI pour ses jeux 
de role et wargames. II y a 
done un bon paquet de 
softs I'utiiisant dont: 
PHANTASIE I a III, 
QUESTRON I et II, THE 
SHARD OF SPRING, 
DEMON'S WINTER, 
WAR OF THE LANCE, 
OVER RUN EUROPE, 
POOL OF RADIANCE, 
CHAMPIONS OF 
KRYNN, WIZARD'S 
CROWN, THE ETERNAL 
DAGGER, plus un bon 
paquet d'autres jeux qui ne 
me viennent pas a I'esprit 
dans I'immediat. La derniere 
version mise a jour est la 
v3.3 de 1986. Malgre cet 
avantage considerable (exit 
le message OUT OF 
MEMORY ERROR du 
DOS 3.3 ou PRODOS!), ie 
RDOS reste isole: II n'est 
pas question de mettre les 
applications sur disquette 3 
pouces 1/2 ni meme sur 
disque dur. Quand on a 
comme moi des 
correspondants / amis sur 
GS et sur MAC LC 
equipes de carte 
d'emulation, ga devient vite 
genant. Le PRODOS reste 
la seule alternative 
possible. Compte tenu de 
la facilite de programmation 
du MLI (que j'ai 'dScouvert' 
il y a une semaine 
seuiementl), il aurait ete 
dommage de se limiter a 
I' utilisation du 
BASIC. SYSTEM. Les 2 
banks etant utilises par 
PRODOS, il falla.it que 
I'interface PRODOS mange 



moins de memoire. Ayant 
I'habitude des structures 
RDOS, leur adaptation 
sous PRODOS a 6t6 bien 
sur mon premier reflexe. 
J'ai done reecrit (90%) les 
commandes fondamentales 
et void le resultat. J'ai laisse 
de cote (du noyau principal) 
les commandes &AT, 
&GOTO, &LEN, &D, &S, 
&NEW et &USR. (Compte 
tenu de ia capacite de 
stockage des supports que 
I'on peut utiliser a present, 
&Slot et &Drive ne sont 
plus indispendables - un 
jeu baiaise tenant sur une 
disquette ou un repertoire 
du disque dur)....La suite en 
lisant la doc complete sur le 
disk. 

ROLEMASTER (tools 
parti) 

INTRODUCTION DE 
DECkARD 23.08.1992 

Salut les derniers 
Applemaniacs de la vieille 
garde APPLE II! 
Ben voila une nouvelle 
serie de programmes (sous 
Prodos) dont la sortie 
devrait s'enchainer assez 
rap idement...Pourquoi 
ROLEMASTER me direz- 
vous. Et bien c'est tout 
simple: une fois que tous 
les numeros seront sortis, 
vous aurez tous (je dis bien 
TOUS) les elements pour 
faire vos propres jeux de 
role HGR sans trop avoir a 
vous prendre la 
tete. Que diriez-vous des 
Aventures de PIP II' (c)RJP 
ou de 'KARINE II' 
(c)BOZO?; L'an dernier, 
lorsque le HELLFIRE 
CLUB avait sorti son jeu de 
role MURYADEN II, j'avais 
regu plusieurs messages 
demandant s'il 6tait 
possible d'avoir ies sources 
et les tools de ce jeu pour 
un adaptation GS et pour 
aider ceux qui veulent creer 
leur propre jeu sans avoir a 



5 



tout se taper. Je suis sur 
qu'ii y a encore plusieurs 
personnes interessees par 
ces sources (n'est-ce pas 
BOZO, MAGMA et 
LOGO?). J'ai done decide 
de retravailler un peu la 
presentation de ces tools/ 
sources et de vous les filer. 
(Sympa, non???). Avec 
bien sur I'espoir que cela 
permettra la sortie de 
nouveaux 
free wares/share wares 
rempiagant le manque de 
softs commerciaux. Dans ce 
premier volume, vous 
trouverez un editeur de 
sprites HGR utilisant la 
souris avec une 
bibliotheque de sprites 
totalement giga! (Tout 
simplement la plus grande 
existante dans le domaine 
freeware. Des centaines de 
sprites tribes par categorie). 
Un mot sur cet editeur. II 
comprend un programme 
de selection de noms, 
VIEW. SEEKER. Ce 
dernier utilise une adresse 
spScifique du prodos 
2.O.1.; Si ce prodos ne 
marche pas sur votre 
APPLE II, et si par contre 
prodos 1.9 fonctionne, 
regardez en catalog: il faut 
utiliser VIEW.SEEKER.1.9. 
Renommer le 
VIEW.SEEKER actuel en 
VIEW.SEEKER.2.1 et !e 
VIEW.SEEKER.1.9 en 
VIEW.SEEKER. Pour les 
versions a venir de prodos, 
regarder le source. 
L'adresse a modifier est 
indiquee au debut. Vous 
trouverez les sources dans 
le repertoire de meme 
nom. J'y ai bien sur place 
une routine d'affichage de 
sprite au format de cet 
editeur. Voici ce que vous 
trouverez dans les volumes 
ROLEMASTER suivants (li 
faut compter un minimum 
de 5 disquettes pleines, 
sources compiets compris). 



En tant qu'outils un 
programme regroupant des 
sprites par categorie 
(MAKELIB) pour en faire 
des bibliotheques de 
reference. Livre avec: les 
bibliotheques de reference 
correspondant aux 
disquettes 5,25p ou 
disquettes 3,5p de sprites 
filees avec le present 
editeur. Un programme 
permettant de se constituer 
une bibliotheque d'objets 
de 256 sprites (taille 
normalisee) a partir de 
plusieurs bibiiotheaues de 
reference, e'est a dire une 
bibliotheque directement 
integrabie au jeu. Livre avec 
les bibliotheques de 
MURYADEN I et 
MURYADEN II (exterieur, 
Tereband, llmlokini, 
Sanctum Anima, Bar- 
Bzlikana, New-Sodoma, 
Crypte, Egout, Caverne, 
Sous sol Lord Brutish, 
Liberia, Foonglow, Kirgaer, 
Clitania, Circum Draknir, 
Cymril ) et la tour du 
chateau de Lord Brutish). 
Un editeur de cartes avec 
gestion des bordures. Un 
editeur de cartes 
complementaire avec 
switch pour saisie des 
valeurs de cases. Livre 
avec: les cartes de 
MURYADEN ! et II (pour 
illustration). Aide a la 
programmation: une routine 
d'affichage ecran d'une 
portion de carte ( suivant la 
norme Ultima/Muryaden) 
utilisant une carte creee 
avec I'editeur et une 
bibliotheque objet. Un 
programme pour afficher du 
texte sur I'ecran. Ce texte 
pouvant scroller. Un 
programme de gestion 
ombre/lumiere pour avoir 
une vue logique. Exemple: 
le perso ne voit pas a 
travers ies murs. Les 
sources compiets du jeu 
Muryaden I! (basic et 



assembleur). Des aides a la 
p rogrammation 
commutation memoire 
p rincipale/m§moire 
auxiliaire, fonctions 
diverses: musiques, 
GOTO/GOSUB tag, ...) 
r6ponses a vos questions 
si vous en avez. Pour le 
un: la realisation des 
premiers sprites de 
Muryaden II avec take one 
par feu Diabolik. 
(Sequences animees). Si 
j'ai le temps (de finir) 
Muryaden II version prodos 
(qui est a moit[e fait). 

Abientot, 
Amicalement, Deckard. Je 
vous rappelle mon 
adresse* 
Jean-Marc BOUTILLON 
1 8 avenue Lavoisier 
92500 RUEIL- 
MALMAISON 
FRANCE 



ProRE ADER 

V3.00 1992 LoGo. 

Vous etes en train 
de lire la documentation qui 
accompagne la venue au 
monde du lecteur de fichiers 
textes (sous le systeme 
d'exploitation proDOS. 
Ce lecteur de fichiers a 6te" 
programme pour pouvoir 
fonctionner sur les Apple // 
munis de 128ko de 
memoire vive. En effet 
I'utilisation de I'affichage 
double haute-resolution 
implique cette taille 
memoire.Ce lecteur est une 
evolution du lecteur 
programme en Zbasic par 
Max Headroom, 
malheureusement ce 
dernier lecteur ne fonctionne 
que sur les Apple // dits 
mis a niveau, dont le 
microprocesseur est un 
65c02. Or, de nombreux 
utilisateurs n'ont qu'un 6502 
dans leur machine (moi 
aussi a part le GS), d'ou 
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m'est venue I'idee de 
programmer un lecteur de 
fichiers textes qui 
fonctionnerait sur les Apple 
6502 et 65c02. Le void... 
Le iecteur proREADER 
(c'est son nom de code !!) a 
de nombreux avantages 
par rapport a ses 
concurrents: - Possibility 
de lecture de 100 fichiers, 

- Reconnaissance de 100 
faces, - Incorporation 
d'images dhgr 
accompagnant ies textes, 

- Quit proDOS 8 normal, 

- Compatibilite Apple 
6502, 65c02, - Reiecture 
du dernier fichier charge, - 
Creation d'un disque de 
documentation integree, - 
Lecture de pages de 
presentation dhgr au 
depart, ' - Transfert 5.25 
vers 3.5 sans modification, 

- Utilisation de proDOS... 
Toutes ces fonctions seront 
expiiquees plus loin... 

EXTRAIT DE LA DOC... 



Le 09.02.1992 
Un Dimanche matin, juste 
avant la descente homme 
des J.O 92!!! Alors je vais 
me magner de vous ecrire 
une petite bafouille avant 
de m'instailer face au tube 
cathodique de ma TV 
colors!!!; Alors quoi 

vous dire, si ce n'est que 
I'on compte sur vous pour 
nous aider a vous fournir 
encore quelques news pour 
faire ronronner, craquer, 
entendre le doux bruit de ia 
desynchro, le disk qui 
s'affole, le drive qui fume!!! 
Attention c'est pas une 
disquette que tu essayes 



de lire mais c'est ton 
crocjue-monsieur que tu as 
colle dans ton lecteur!!! Ben 
cela fait desordre le gruyere 
fondu avec le bras de 
lecture!!! m'enfin c'est pas 
parcequ'on i'appelle 
vulgairement votre toaster 
quffaut vraiment le prendre 
pour un grille pain!! Vous 
etes pas raisonnable aussi. 
C'est vrai que I'on peut faire 
des miiliers duplications 
mais de la a le convertir en 
cuisine integree! Bon je 
m'emporte dans mes 
delires, c'est tenement doux 
de savoir que Ton 6crit et 
que I'on sera lu par des 
75Millions d'users (Bon des 
dizaines si cela vous fait 
plaisir, j'ai bien ie droit de 
rever). Et puis cela depend 
de vous!!! Alors prenez une 
petite heure et impn'mer la 
liste de vos contacts sur 
Apple et investissez dans 
une boite de disquettes et 
quelques timbres et 
envoyez a tous vos 
contacts ce disk afin qu'il se 
repande au plus profond 
des chaumieres frangaises 
et de Patagonie ou brille a 
la lueur d'une bougie un 
ecran de He ou lie relie a 
une dynamo de velo...!! 

EXTRAIT DE L 1 INTRO... 




VOL1 et VOL2- 

STAR42 1992 

Je me presente, 
certains me connaissent par 
Pintermediaire du minitel sur 
le serveur RTEL. J'ai 29 
ans et j'habite dans la region 
de SAINT-ETIENNE. 
L'informatique je I'ai 
decouvert en 1983 grace a 
un copain qui est passionne 
d'electronique et qui, a 
I'epoque, avait achete un 



micro nomme ORIC. 
Quand un jour, mon pote 
me fit decouvrir les 
fantastiques possibility 
qu'offrait une petite boite en 
plastique remplie 
d'electronique... Je me suis 
pr£cipite~ chez moi, j'ai 
recupere le plus gros 
marteau disponible... Et 
direction ma chambre, pour 
casser ma tireiire. Apres un 
an et demi de pass£ avec 
cette merveilleuse machine, 
nous decidons mon copain 
TIDJl et moi-meme de faire 
Pachat de la machine la plus 
r§volutionnaire a I'epoque 
un APPLE Me. En 1984 un 
Apple vaut une petite 
fortune.. Et nous prenons la 
serieuse decision de faire le 
casse du siecle pour se 
procurer notre superbe 
ordinateur(..enfin 
presque..hi!l) .Fin 84 nous 
voila* avec notre cher 
APPLE Me, et depuis j'y 
suis reste fidele.... Ce n'est 
pas le cas d'APPLE 
FRANCE qui a laisse 
tomber les utilisateurs de 
)le,c,GS comme des 
vieiiles chaussettes... Enfin, 
ne parlons pas de chose 
qui fache.... 



SUITE INTRO 
FLASH BACK 
VOL.1 

Salut les gars... et 
me revoila pour un volume 
suppl§mentaire dans la 
saga de L'HISTOIRE DE 
L'INFORMATIQUE ET DE 
L'APPLE II... Apres avoir 
raconte" la folle histoire de 
l'informatique, je vous invite 
a parcourir I'histoire de notre 
cher Apple II... 
Disponible: FLASH BACK 
volume 1 (histoire de 
Pinformatique)- 
FLASH BACK volume 2 
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(histoire de I'apple 11,111 et 
compatibles). 

Bientot - FLASH BACK 
PUB (pour rire...un tipeu). 
Et peut-etre FLASH 
BACK volume 3 (sur 
I'apple MGS et sur !e 
MAC). Si vous avez des 
infos, des anecdotes sur 
Tinformatique en general ou 
sur APPLE, vous pouvez 
me contacter sur minitel 
3615 RTEL ou 3614 
RTEL1 .RTEL2... 
bal:STAR42. 



ADVENTURE 
SOLVE DISK 

THE LONESOME 
CROIS-TU QUE L'ON 
VIVE ETERNELLEMENT 
?ParCROM!U 

Ce maudit chien de 
THE LONESOME se 
decide enfin a editer ses 
parchemins concernant ies 
jeux d'aventure. 
Maudit soit-il, pour avoir 
attendu si longtemps. Que 
Ies Diables et Ies Demons 
I'emportent pour ce retard- 
Mais TOI pauvre mortel qui 
possede un exempiaire de 
ce grimoire, prends garde a 
toi, en evitant de reveiller 
ies forces malefiques qui 
sont liees a ce recueil. 
Pour ce faire, un seul 
moyen est a ta disposition : 
copier ce disk puis 
transmettre la copie a un 
tiers tout en conservant la 
diskette originate. Ainsi, le 
Mai sera transfere vers la 
disquette copiee, et toi, tu 
pourras disposer librement 
de ce programme. 
Encore un dernier conseil 
avant de te laisser enpaix: 
chaque parchemin present 
sur ce disk est unique. 
De plus, ils sont proteges 
par une rune speciale. La 
Rune de Protection qui est 
la mark des DIEUX. 
Aussi, manipule-les avec 



soin et sous aucun 
Dretexte, ils ne doivent etre 
modifies ni detruits. 
Sinon prepare-toi a tater 
'acier de mon epee...par 
Crom !! Un jour viendra, ou 
toi, NELLY LA PUCELLE, 
ma future compagne, tu 
deviendras ma Princesse 
des Royaumes Interdits. Et 
ce jour la, je deposerai mon 
epee pour I'Eternite a tes 
pieds... ADVENTURE 
SOLVE DISK a ete realise 
en 40 coionnes pour 
permettre a tous Ies 
Dossesseurs de ce 
programme de pouvoir 
'utiliser sans le souci de 
devoir posseder la 80 
coionnes. Oh la I! NELLY 
LA PUCELLE approche- 
toi done et viens 
m'embrasser par CROM IS! 
Texte retranscrit par THE 
LONESOME le 17 

j a n v i e r 19 9 1 

tendres pensees a ma bien 
aimee: NELLY LA 
PUCELLE 
alias NELLY B. 



ADVENTURE 

SOLVE DISK II 
THE WARRIORS OF 
CHAOS (THE 

LONESOME & THE 
ENGLISH MAN) 
An de Grace 92 . 
Salut bande de nases, 
THE LONESOME au 
clavier, en attendant le bon 
vouloir de THE ENGLISH 
MAN... Qu'est-ce que je 
pourrais bien vous dire ? 
Que le chien des Fowler a 
leve la patte sur la jambe 
de bois du vieux... (dixit 
Kurdy dans JEREMIAH 
vol.7). Ou alors.plus 
serieusement... Au 
sommaire de ce fichier 
introductif, le pourquoi de 



cette serie qui a un air de 
deja vu. Egalement, le recit 
de la rencontre entre THE 
LONESOME et THE 
ENGLISH MAN, et Ies 
consequences que cela 
entrainera pour le reste du 
monde .Et tout le reste...(au 
moment ou j'ecris ces 
lignes, j'sais pas trop de 
quoi je vais bien pouvoir 
parler; et c'est d'autant plus 
difficile que je ne peux pas 
compter sur I'aide de mon 
second : te! que je le 
connais, il doit etre entrain 
de cuver son vin. C'est pas 
toi, L044 qui me 
co ntrediraM!) .Pour 
commencer, j'vais me plier 
aux traditionnels 
remerciements.Ns seront 
courts car c'est pas le genre 
des Guerriers Du Chaos 
(on aurait plutot tendance a 
amasser Ies cadavres de 
nos ennemis a nos pieds, 
plutot que le contrairel). 
Pele-mele, ma gratitude a 
DECKARD pour son 
, Prodoc Reader, et pour sa 
patience et gentillesse alors 
que je devais le gonfler 
avec tous mes messages 
dans sa Bal. Egalement, ma 
sympathie a L044 co- 
createur (avec THE 
ENGLISH MAN.auxdires 
de ce dernier) de la saga 
des LANGUE D'OCS. 
Merci a LOGO et THE 
WHITE MAN du 
HackerForce. A LOGO, 
pour avoir bien voulu me 
copier (sans contrepartie) 
des semaines durant, des 
dizaines de disquettes. 
Merci a TWM {et non pas 
TEM) pour m'avoir copie 
tres rapidement (a ['inverse 
de TEM) des "centaines" 
de disquettes. Un 
remerciement tout special a 
W.COMTE (de THE 
PHOENIX 
CORPORATION) pour la 
presentation demente qui 
se trouve sur KNIGHTS 
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OF LEGEND (i'une des 
plus belles qu'il m'ait ete 
donnee de voir!!!. Et 
CROM seul sait si j'en ai vu 
un max!!!. 11 faut vraiment ia 
voir pour comprendre!!!). Et 
un remerciement tout 
particuiier aux membres de 
feu THE BRAIN TRUST 
pour I'ensemble de ieur 
oeuvre. II m'a fallu du temps 
pour me rendre compte de 
la marque indelebile qu'iis 
ont laisse sur I'Apple II... 
c'etaient des grands, des 
tres grands. Du meme 
niveau qu'Aldo RESET et 
Laurent RUEIL du CCB, 
LE SHADOCK, THE 
SOFTMAN from CES, 
etc.Voila, c'est fini!!!...pas 
trop long ??? Deux 
raisons m'ont pousse a faire 
cette serie, alors qu'il en 
existe deja, comme 
ADVENTURE TEACHER, 
ADVENTURE SOLVER, 
THE KIT OF 
ADVENTURE MASTER 
(pour ce dernier, j'ai jamais 
vu, seulement entendul). La 
premiere est personnelle. 
J'ai sur papier un bon 
nombre de soluces que 
j'avais glane a gauche a 
droite, j'ai voulu les reunir sur 
disk pour qu'il y ait moins de 
bordel dans mes papiers 
(un computer ga sert a 
organiser, pas vrai ??). 
Chose faite avec le premier 
volet, que je n'ai jamais 
diffuse, et que je gardais 
bien range dans mes bacs. 
Un an plus tard (j'avais 
prevu de faire la suite dans 
la foulee (j'avais fait la 
presentation des 2 
numeros simultanement) 
mais plusieurs problemes 
m'ont retarde) je refonds 
tout ie programme (je jette 
aux oubliettes la premiere 
version d'AVENTURE 
SOLVE DISK II qui etait 
achevee). Entre temps, je 
fais la connaissance de THE 
ENGLISH MAN qui tombe 



par hasard (il a tendance a 
fouiller la ou il ne faut pas!!) 
sur ADVENTURE SOLVE 
DISK et je !ui montre les 
divers elements qui doivent 
composer le second volet. 
Aussi sec, il me tient un 
discours du genre : 
"Pourquoi tu le diffuserais 
pas ?" et moi "Tu sais j'fais 
ga c'est pour mon usage 
personnel. .." sans me 
laisser finir, de rajouter 
"C'est pas grave" et moi de 
continuer "En plus, ga existe 
deja..." et a lui de conclure 
"Tu t'en fous, les 
productions sont si rares, 
que ga peut pas faire de 
mal". Voyant TEM insister a 
ce point, je cedais, et voici 
"e resuitat!!!. La seconde 
raison reside dans le fait 
que les solutions que Ton 
trouve dans les autres disks 
du genre comportent des 
erreurs. J'ai voulu y 
remedier, d'ou ce slogan 
"ADVENTURESOLVE 
DISK certifie 100% sans 
erreur". Parlons un peu 
d'ADVENTURE SOLVE 
DISK I & II... 



LE DELIRE 
COMPLET DES 
GU ERRIERS 
D U L A N G U E 

) ' O C S L O 4 4 

PRODUCT (92) 

i Un des notres nous a 
quizes, en ce jour maudit ou 
la betise humaine a encore 
frappe sur un terrain de 
football. Voila un an que 
MICHEL VIVARELLI alias 
GS BACH grand 
defenseur de I'Apple II et 
surtout du GS est reste 
sous cette tribune. Les 
mots ne me viennent pas 
en regardant ton courrier, 
mais je te remercie de 
I'envoi de la doc de 



Harmonie et te promets sa 
sortie dans Langue d'ocs 
1 1 .Amities et A+.... Laurent 



Lanaue d'ocs 



1 au soleil-ii! 

He oui M la 
dream team" de Langue 
d'ocs se dore la pilule sur 
nos plages, ou se grille les 
mirettes devant I'ecran TV 
branche en permanence sur 
Canal + vibrant aux 
performances de nos 
athletes.. Du coup la 
sortie de ce numero 10 en a 
pris un coup sur sa date de 
sortie..!!! Mais il fera la joie 
de vos drives a la rentree 
prochaine, quand votre 
Apple aura repris la place 
de vos bouees et autres 
acces'soires de plage... 
Numero 10...!!!! plus d'un 
n'aurait pas parie un kopeck 
it y a deux ans sur Pavenir 
de LANGUE D'OCS, alors 
que sortait le N.10 de 
ARCHIVES de mon ami 
Heddie Hawk se pointait le 
N.1 de Langue d'ocs... Les 
numeros se sont suivis a 
une vitesse infernale, 
presentant maintenant dix 
numeros plus trois hors 
serie... Un enorme 
remerciement a tous ceux 
qui ont contribue a son 
succes... La liste serait trop 
tongue pour citer tout le 
monde et faurais trop peur 
d'oublier quelqu'un... Alors 
je vous laisse les decouvrir 
dans I'ensemble des 
Langues d'ocs... N'hesitez 
pas a me demander le 
numero manquant de cette 
serie de docs, fidele a mes 
premiers engagements des 
documentations 
entierement traduites en 
Francais, des images 
DHGR ...etc. Comme 
indique dans Langue d'ocs 
Hors serie 3 nos colonnes 
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s'ouvrent a cette 
merveilleuse machine 
qu'est i'Apple I1GS. Avec 
pour ce N.10 les 
documentations de 
SIGNATURE GS et 2088 
THE CRYLLAN MIS- 
SION second scenario. 
Ces docs sont accessibles 
egalement sur la version 
5.25 Apple He en face 3 
pour ceux qui veulent jeter 
un oeii sur les softs GS. Sur 
la version 3.5 je complete 
ie disk avec un fichier 
QWICKIE avec des scans 
en 320... 

EXTRAIT DE L'INTRO... 



Ben la moisson n'est 
pas si mauvaise que cela. 
tt boudiou qu'elles sont 
chouettes et impregnees 
de I'esprit Apple toutes ces 
producs!!! J'espere qu'a la 
lecture de tous ces deiires, 
vous est revenu en images, 
tous ces disks que vous 
avez bootes ces dernieres 
ann§es. Et bien oui le 
monde du 8 bits n'a pas 
change. On se balance 
toujours de superbes Big 
Shit et de belles Big Kiss, 
mais c'est et ce sera 
toujours cela en Rub 
APP!!! Si cet article vous a 
interesses, alors faites-le 
nous savoir. Je suis pret a 
vous presenter les 
prochaines productions du 
lie!!! Je ne vous presente 
qu'une partie de Pensemble 
des sorties de cette annee.il 
y en a bien d'autres, ainsi 
que des softs via les 
USA...!!! Juste un petit 
apergu des disks qui sont 
venus completer nos 
boites... PUSSY, 
C H AVAL SHOW lie, THE 
PRINT SHOP GS (N/B) 
, Vol.1, LANGUE D'OCS 9 
et HS 3, HYPERSCREEN 



V2.0, ROLE SHOW, 
;FIRST DRAFT, PELICAN 
GRAPHICS 
CONVERTER, SUPER 
PRINT II, PICK'S N PILS, 
IN AMERICA PAST 
CARMEN. S.DIEGO, 
PUBLISH IT 
APPLEWORKS 3.1, 
BANNERMANIA 
....etc.Amities a Pensemble 
des utilisateurs de la 
gamme Apple II- 
L044. 



Note de AZEBULON : Je 

remercie (et c'est reparti...) 
L044 et toute sa bande 
pour les efforts defenses 
sans compter afin de nous 
fourhir matiere premiere 
pour LA POMME 
ILLUSTREE. Et puis tiens 
aussi je me remercie moi- 
meme pour ma generosite, 
ma bonte\ mes talents 
divers, ma beaute etc.. 

erci AZEBULON 
egalement pour ta 
modestie sans borne). 



POUR OPT OF THIS 



Un copa i n du sud 
(mere i Freder I c ! ) , 
m'a ecr it afin de 
nous faire part d'une 
astuce j j e I u i 
I a i 33e I a paro I e : 

Pour tuer ie con a 
droite de ia 
piscine; I I n'y a 
r i en de p I us f ac i I e . 
Tu montes la ou i I y 
a les I ust res , t u 



attends qu'il 
s'arret e dessous ( tu 
en uois le reflet de 
ce con ! ) et pan ! , 
une bastos dans I e 
lustre ; un cr i 
rauque (aargh I ) et 
f I n i . . . p I us de 
gard i en . 



Et bien mere i 
Freder i c o"avo/r 
fait avancer I es 
j oueurs de ce 
magn i f i que j eu 
qu'est OUT OF THIS 
UORLD. 
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CARAL1 n'est pas a son premier coup de maitre. Vous vous souvenez surement de feu Hebdocigiel. ou il 
exercait son trait de crayon ravageur a persque chaque page. Collaborateur et pilier du mensuei Psikopat. il a 
rapidement realise ses propres albums, dont "Rene Flapahoga: accro de micro", que la Pomme lllustree vous propose 
de decouvrir aujourd'hui. 

45 pages pour narrer les aventures de ce heros des temps modernes, qui ne pense et n'agit qu'en fonction de 
sa passion pour son micro. Evidemment, dans le style de Carali, ca donne des pages carrement del ir antes et qui 
sautent a la gueule. Les accros s'y retrouveront meme par endroits. Le pauvre Rene apparatt a la fois comme un 
martyr de la technologic, condamne a faire toujour3 plus avec sa becane, et comme un imbecile dont on aurait greffe 
une unite central e dans le cortex inferieur. 

Rene, c'est vrai, a pourtant choisi la compatibility Zlika: son micro prefere est le Zlika 212 avec disque dur 
120 Mo Cle 210 est completement depasse, dit-il, qu'en pensez-vous?), mais i! utilise aussi le PC 792 MegaHoga 
pour ses capacites musicales. il a pas etc foutu de gagner le Mac 11 mis en jeu au "ni oui ni grazbxtbliba" !! Pas doue 
pour les jeux d' esprit, c'est pourtant un genie qui a invente le plus petit ordinateur du monde. Malheureusement, son 
invention ne susclte pas 1'enthousiasme... 

Mais plus qu'une longue exegete de cette osuvre majeure, quelques extraits vous en donneront un apercu. 
Courez ventre a terre vous procurer: 

"Rene Flapahoga: accro de micro" 

Editions Glenat -BP 177 - 38008 Grenoble Cedex 



Et comme le style de Carali vous tordra, les lecteurs plus avertis apprecieront le 
"Qusnd est-ce qu'on baise?" du meme auteur. 




Avec le 6.0, la genera- 
lisation de Textension 
memoire a 2, 4 ou 6 Mo et 
celle des cartes accelera- 
trices, le Finder a enfin 
trouve sa place au demar- 
rage de notre GS. D'autant 
plus que les FinderExtras 
se multiplient, au detri- 
ment des NDA, voire des 
CDA accessibles de 
partout. 

Mais bon... le Finder est 
bien lourd et incomplet. 
J'ai adopte ProSel quand 
je n'etais encore qu'a 2,8 
MHz et 1 ,2 Mo, sans disque 
dur, et... j'y suis reste fi~ 
dele, malgre la multitude 
de launchers disponibles. 
Pourquoi? Lisez done... 

ProSel est un PROgram 
SELector (arf.), dont je 
n'evoquerai ici que la 
version 16, reservee aux 
GS. II existe egalement 
une version 8 pour les ][e 
et //c, deja fort utile a la 
place de 1'antique 
Mousedesk. 

Alors pourquoi ce 
plaidoyer pour ProSel 1 6? 
Mais parce que e'est a 
mon avis le package 
essentiel pour tout GS ! Et 
puis, j'aime pas attendre 
a l'allumage de ma becane: 
quand 1'ecran se reveille, 
le menu principal de 
ProSel est deja la! 11 fait 
tout ce que fait le Finder 



(ah oui, sans le look!) en 
plus efficace et fiable, et il 
va beaucoup plus loin. 
Jugez-en: 

Selecteur 

© Passage de parametres au 
lancement de programme: 
purge memoire, changement 
de prefixe, deactivation de 
la TransWarp, passage en 
mode IMhz... 

• Lancement direct de tous 
les types de programmes: 
ProDos-8 (SYS), ProDos-16 
(SI 6), EXE, EXEC, BAS. 

• Ecrans de selection en 
texte couleur parametra- 
bles: changement de coul- 
eurs, insertion de caracte- 
res Mousetext... 

• Possibility delier des 
ecrans de selection (un pour 
les jeux, un pour les applis 
graphiques, un autre pour 
les traitements de texte, 
etc.)au menu principal. 

• Fonctionnement souris 
(bien sur) avec des raccour- 
cis clavier partout 

• Acces direct a un ecran 
"desktop" pour le menu 
pomme. 

© Boot direct sur slots 5, 
6, 7. 

• Extincteur d'ecran para- 
metrable (temps d'activa- 
tion, moirages, slide show) 
et avec possibility de 
parquer les tetes du disque 
dur(automatique au 
shutdown). 

• Acces par ESC au menu 
des utilitaires. 

• Lecture du disque en slot 
.x drive y simplement en 
tapant xy. 



• Protection duplications 
par mot de passe. 

• Detection automatique 
des virus Screen Blanker et 
Load Runner. 

• Option pour sauvegarder 
automattquement les blocks 
2 d 5 d'un volume: la mell- 
leure protection en cas de 
dSsastre sur le repertoire 
principal ! 

• Support de la ZipChip et de 
la TransWarp. 

• Edlteur de texte mtSgre 
ultra-complet (macros, 
support du clavier Stendu, 
gestlon de I'lmprlmante, 
etc.), notamment pour 
l^crlture de scripts ou 
d'EXEC: sauve en TXT, mals 
charge les flchiers SRC, 
TXT, AWP. il permet meme 
de r^cuperer des flchiers 
AWP veroles qu' AppleWorks 
ne veut plus charger. 

• Calculatrlce multi-modes: 
fait I'objet d'un manuel 
s6par§...! 

Utilitaires 

• FIND FILE sur volume. 

• GE5TI0NNAIRE DE 

FICHIERS evolue avec 
notamment: activation/ 
deactivation des f ichiers 
systeme, cache/decache, 
transfert, dump, recupera- 
tion d'effaces, verification, 
tri de repertoires, compa- 
raison de f ichiers et de 
repertoires, localisation de 
chaines de caracteres, copie 
de volumes, etc. 

• INFORMATION DESK sur 
' ecran ou sur imprimante: 

catalog, arborescence, 
repartition des blocks par 



fichiers, des flchiers par 
blocks, bitmap texte ou 
graphtque, rapport de frag- 
mentation. 

•• BACKUP/RESTORE gere 
les sauvegardes selon 
plusleurs modes: cumuli, 
Incremental, avec ou sans 
mise a jour du "backup bit". 
En plus: reconnaissance de 
plusieurs drives, support 
des drives 1.6 Mo, verifi- 
cation facultative, option 
de formatage automatlque 
des disques-clbles, vitesse 
de 3 a 4 Mo / ma, recupe- 
ration d'erreurs, compres- 
sion, definition de scripts 
contenant les flchiers a 
sauvegarder. En effet, le 
module de backup/restore 
accepte le passage de 
parametres: on peut done 
d$f inlr sur le menu princi- 
pal une option "backup" qui, 
d'un die, sauvegardera les 
flchiers que Ton souhaite. 
De plus, on peut parametrer 
globalement les types de 
fichiers a sauvegarder. 
® ZAP ("Block Warden") 
est un editeur de block avec 
afflchage texte/ascli, re- 
cherche de chafne, tragage 
d'un flchler, desassemblage, 
dump sur imprlmante, acc£s 
au catalog... 

• OPTIMIZER est proba- 
blement le module le plus 
performant de ProSel pour 
le disque dun il permet de 
dSfragmenter et de regrou- 
per les flchiers sur des 
blocks contlgQs pour opti- 
miser le temps d'acces aux 
donnees. Contralrement a 
Renaissance et aux autres 
utilitaires du genre, 11 est 3 



fois plus raplde (2 a 5 Mo 
par mn.) et surtout, 11 place 
les repertoires en tete de 
volume, ce qui acceiere 
encore plus 1'accte a leurs 
flchiers. 

©VOLUME REPAIR: libera- 
tion de blocks marques 
used, reparation de la 
bitmap, des polnteurs de 
flchiers, recuperation de 
fichiers perdus, scan et 
marquage des "bad blocks", 
etc. Pour plus de securite, 
Volume Repair force un 
reboot (comme Optimizer et 
Sort catalog) si Ton agit 
sur le volume de demarrage. 
On trouve dans ce module 
une option "Statistics on 
disk access" qui donne la 
performance de 1'ensemble 
carte SCSI-disque dur: a 
titre d'exemple, les valeurs 
que j'ai relevees (en ms) 
avec mon dur Fujitsu 42 Mo 
couple a une RamFast 2.0 1.D 
o Linear read: 

1,51 ( TTMPS d'rO±3 INTERPISTCS) 

O Random read: 

19,37 (temps moyen d'acces) 
OS OVERHEAD: 

8,88 (temps de positionnement) 

* Le SHELL permet 
d'eff ectuer des commandes 
manuelles ou par scripts 
EXEC enreglstrables: une 
ctaquantalne de commandes 
Internes sont utlHsables, 
avec aide Integree. Par 
exemple, on peut utlUser 
cette faclllte pour creer un 
flchler EXEC destine a 
automatiser le transfert de 
flchiers en /RAM5 au boot, 
voire a booter dlrectement 
sur /RAM5. 



DAR est, comme son nom ne 
l'lndlque pas aux anglopho- 
bes, un calendrier de 
rendez-vous mechamment 
complet (plus de 3 pages de 
manuel rlen que pour lull), 
lieaun CDA. 

ProSel est peu gour- 
mand en memolre ( 1 00 Ko 
environ), d'oCi sa rapldlte de 
chargement Un boot mini- 
mal (No inlts/DAs) sur mon 
systeme s'execute en 4,5 
sec, de l'apparltlon de 
recran 6S/0S "Bienvenue" a 
celul du menu principal de 
ProSel. 

Enf in, le plus agreable 
dans ProSel, e'est cette 
orientation constante vers 
rutillsateur: une centalne 
de parametres generaux a 
disposition concernent le 
noyau de ProSel et chaque 
module, de la definition des 
couleurs des ecransaia 
fixation des prefixes au 
boot, en passant par les 11 
parametres du backup! 

Bref , quand vous aurez 
vraiment essaye ProSel, 
vous ne vous en passrez plus 
et lalsserez de cate nombre 
d'utllitaires! 

ProSel n'est helas plus 
dlstrlbue par-Brejoux.ll 
peut etre commande direc- 
tement ($90) aupres de 
Tauteur, le fameux 

Glen Brodon 

n 521 Stat© Rd. 
Princeton, NJ 085H0 



Afin de recevoir LA POMME ELLUSTREE des sa parution et sans 
intervention de votre part, nous vous invitons a remplir ce bulletin 
d'abonnement. Get abonnement est libre. C'est-a-dire que vous 
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Je joins un cheque de 25F multiplie par le nombre d'exemplaires 
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Doc aimablement fournie par MV CAMILLO 
traduite, complete et verifiee avec amour par 
SHEHERAZADE pour I'adorable L044 et son 
irremplacable muscadet (hips!!) ENCORE UN 
SUPERBE CADEAU DU HE pour le HGS... Issue de 
LANGUE D'OCS 4 et offert a la POMME 
HXUSTREE de la part de la dream team langue 
d'ocs! LANGUE D'OCS est une production L044 
PRODUCT. 

Le jeu se decompose en 1 2niveaux tous plus durs les 
uns que les autres. «Pour Wsussir a sauver la 
princesse il faut finir chaque niveau en 4 l/2minutes 
en moyenne. UTILISEZ CETTE SOLUTION 
UNIQUEMENT LORSQUE VOUS ETES FRUSTRE 
DE NE PAS FINIR VOTRE NIVEAU. Ce jeu est 
trop bien pour le finir du premier coup. Jordan 
Mechner est le cr£ateur du meilleur jeu qui ait jamais 
exists sur votre Apple lie, IIc.,GS . Tous les mots en 
majuscule sont expliqu^s a la fin de l'appendix. Un 
petit tuyau : si vous avez des difficult^s a tuer 
certains gardes (particulierement le gros garde et 
Jaffar qui ne sont pas des enfants de choeur ) 
appuyer sur ESC des le d^but du combat, puis pressez 
ESC plusieurs fois, les mouvements seront ainsi 
ralentis ce qui vous permet de parer des que votre 
adversaire attaque puis de contrer. Deux autres trues, 
au cas ou vraiment vous n'arriviez pas a passer 
certains niveaux. Si vous tapez 'SKIP' au cours d'un 
des 4 premiers niveaux, vous passerez directement 
au niveau suivant, cependant, il ne vous restera plus 
qu'un temps de 15 minutes. Vous pouvez egalement 
faire un fix du jeu (sur la version 2 drives) . Piste 17, 
Secteur 00, Octet 00 => Niveau: 01 => 

Nb de pts de vie... Mais, un bon conseil : finissez-le 
vous-meme ce jeu ! H est vraiment trop bien ! 
NIVEAU , , 1 } Vous decouvrez comment vous 
deplacer, vous prenez lepee et tuez deux gardes. 
Les pas : COURIR A DROITE (a genoux, entre la 
dalle instable et le mur), DESCENDRE 
PRUDEMMENT ( cf Appendix ) a travers le trou ( 
si vous le faites correctement, vous ne perdrez pas 
de points de vie), COURIR A GAUCHE, HAUT 
«NE», COURIR A GAUCHE (une potion 
cicatrisante se trouve au dessus de la 5eme dalle du 
plafond a partir de la droite ), COURIR ET SAUTER 
LA FOSSE ( cf Appendix ), rester sur la marche 
(dalle l£gerement plus haute ou plus basse que les 
autres), COURIR A GAUCHE «NE», GAUCHE, 
BAS, DROITE vers la marche, COURIR ET 
SAUTER LA FOSSE, GAUCHE, HAUT «NE», 
COURIR A GAUCHE (sur les dalles instables), BAS 
(potion en bas, a gauche), GAUCHE «NE», 



COURIR ET SAUTER LA FOSSE en touchant la 
premiere marche, pas la seconde, HAUT «NE», 
SAUTER LA FOSSE, allez a GAUCHE ( deux dalles 
du sol vont tomber), BAS, GAUCHE «NE», 
GAUCHE, BAS, pressez le bouton pour ramasser 
1 epee, DROITE, HAUT, DROITE «NE», DROITE, 
HAUT, SAUTER PRUDEMMENT LAOO FOSSE ( 
cf Appendix ), cogner avec la tete la seconde ( a 
partir de la droite ) dalle du plafond et faire un pas 
en avant ( si vous le faites correctement, vous ne 
perdrez pas de point ), un pas en arriere, GRIMPER 
«NE», DROITE (potion a gauche et en haut) 
«NE», DROITE, HAUT, DROITE «NE», 
DROITE ( potion en-dessous ), HAUT, DROITE 
«NE», STOP, TUER LE GARDE DU ler TYPE ( 
cf Appendix ), DROITE «NE», COURIR A 
DROITE ( sur la marche, travers la porte, sur la 
seconde marche ), SAUTER LA FOSSE) ( potion en 
dessous ), DROITE «NE» Vous etes maintenant 
de retour au point de depart. COURIR A DROITE ( 
a genoux a la fosse ), DESCENDRE PRUDEMMENT, 
COURIR A DROITE «NE», STOP, TUER LE 
GARDE DU ler TYPE, DROITE «NE», SAUTER 
en haut et attraper la dalle (la porte s'ouvre ), BAS, 
rester devant la porte ouverte et appuyer le joystick 
vers le HAUT . 

NIVEAU 2 : Vous prenez votre premiere "Potion de 
Force", sautez une grande fosse et combattez un 
garde du 2eme type. 

Les pas : GAUCHE «NE», COURIR A GAUCHE 
sur deux dalles instables, et STOP pour attendre le 
garde, TUER LE GARDE DU 2eme TYPE ( cf 
Appendix ), GAUCHE «NE», GAUCHE sur la 
dalle instable ( potion en dessous), STOP quand vous 
traversez les pointes, HAUT ( potion au-dessus de la 
seconde dalle du plafond), GAUCHE «NE», pour 
traversez la premiere grande fosse faites un SAUT 
EN COURANT, ou SAUTER PRUDEMMENT et 
ATTRAPER ( vous aurez besoin d'apprendre les 
deux techniques), HAUT «NE», HAUT, HAUT, 
GAUCHE «NE», TUER LE GARDE DU 2eme 
TYPE, GAUCHE sur la marche, HAUT «NE», 
GAUCHE sur la marche (potion en-dessous), PAS 
PRUDENT sur la dalle de gauche, SAUTER etpeut- 
etre ATTRAPER, SAUTER au-dessus de la 2eme 
marche, GAUCHE «NE», GAUCHE, BAS, TUER 
LE GARDE DU 2eme TYPE, GAUCHE «NE», la 
premiere potion est bonne, la seconde mauvaise 
(notez la couleur des bulles, si vous avez un 
moniteur couleur : rouge pour les bonnes potions, 
bleu pour les mauvaises ), GAUCHE, HAUT, 
GAUCHE «NE», 2 potions au-dessus de la 2eme 
dalle, PAS PRUDENT vers la fosse, SAUTER a 
gauche, TUER LE GARDE DU 2eme TYPE, 
GAUCHE «NE», GAUCHE, HAUT, demi-tour, 
HAUT «NE», PAS PRUDENT, demi-tour, HAUT, 
pressez le bouton ( boire la "Potion de Force" vous 
donne 4 pts de vie ), DROITE, DESCENDRE 
PRUDEMMENX GAUCHE, BAS «NE», DROITE, 
BAS, GAUCHE «NE», GAUCHE, STOP sur les 
pointes, GAUCHE «NE», GAUCHE,0 SAUTER 
LA FOSSE, HAUT, GAUCHE «NE», GAUCHE, 
enlever la dalle de gauche du plafond, HAUT 
«NE», un PAS PRUDENT a gauche, demi-tour, 
HAUT, demi-tour, SAUTER PRUDEMMENT et 
ATTRAPER la dalle, HAUT, demi-tour, SAUTER 
PRUDEMMENT et ATTRAPER la dalle, HAUT, 
DROITE (le deuxieme chemin est HAUT apres le 
garde vers la droite ) «NE», DROITE, STOP 
devant la porte ouverte, HAUT «NE ET FIN DU 
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NIVEAU» H doit vous rester plus de 50 minutes. 
Dans le cas contraire, rejouer le NIVEAU. 
Vous prenez une "Potion de Force", faites . 
NIVEAU 8 : un difficile parcours en cinq sauts, et 
supplantez un invincible squelette. A partir de 
maintenant vous pouvez sauvez votre partie au debut 
de votre NIVEAU (ctrl-G = save game, ctrl-L = restore 
game -apres le boot-). 

Les pas : DROITE «NE», DROITE, demi-tour 
HAUT, HAUT, demi-tour, SAUTER, un pas a 
DROITE, un pas a DROITE, demi-tour, HAUT 
«NE», HAUT, HAUT, demi-tour, PAS PRUDENT 
vers la fosse, SAUTER «NE», PAS PRUDENT 
vers le prochain abime, SAUTER, SAUTER, vous 
entendez une porte s'ouvrir, ( la suite est optionnelle, 
elle vous permet d'obtenir de la force 
supplemental, si vous le voulez), PAS PRUDENT 
vers l'abime, SAUTER a droite «NE», DROITE, 
detacher la 5eme (en partant de la droite ) dalle du 
plafond, HAUT «NE», DROITE «NE», trois 
fois TRAVERSER COUPERET2, HAUT, HAUT, 
boire Aa " Potion de Force ", DESCENDRE 
PRUDEMMENT, BAS, trois fois TRAVERSER 
COUPERET2, GAUCHE «NE», GAUCHE, BAS 
«NS», PAS PRUDENT vers le bord a gauche, 
SAUTER «NE», vous entendez une porte s'ouvrir, 
vous devez l'atteindre avantqu'elle ne se ferme, ( si 
vous avez saute" la partie optionnelle, continuez a 
partir d'ici), PAS PRUDENT vers le bord gauche. 
La sequence suivante doit etre faite rapidement, et 
correctement a 100%. Ce parcours en cinq sauts est 
coriace (sautez la partie optionelle pour vous 
entrainer) SAUTER, SAUTER, COURIR un pas, un 
PAS PRUDENT vers le bord gauche, SAUTER 
«NE», COURIR A GAUCHE «NE», COURIR et 
SAUTER LA FOSSE (pendant le saut mettez le 
joystick a gauche pour courir), COURIR A GAUCHE 
«NE», COURIR et SAUTER et ATTRAPER, 
apres avoir accrocher la dalle, poussez le joystick 
vers le haut a plusieurs reprises «NE». Ici se 
termine le passage difficile. Si vous mourrez apres ce 
point vous retournerez la COURIR A GAUCHE 
(potion ici), «NE», COURIR A GAUCHE, BAS (le 
squelette est la), GAUCHE, HAUT, GAUCHE 
«NE», GAUCHE, TRAVERSER COUPERETl 
GAUCHE, BAS, DROITE, BAS, GAUCHE, BAS 
«NE», COURIR A DROITE vers la marche ( la 
porte de sortie s'ouvre ), COURIR A GAUCHE, 
HAUT «NE» ) DROITE, HAUT, GAUCHE, 
HAUT, TRAVERSER COUPERETl, DROITE 
«NE». Lorsque vous descendez le squelette 
devient vivant. Vous ne pouvez tuer un squelette, 
alors faites le reculer vers le bord droit avec des 
TUER GARDE DU 2eme TYPE. Avancer vers lui, 
uniquement lorsque vous entendez le bruit sourd de 
sa blessure. Prenez votre temps ici. DESCENDEZ 
PRUDEMMENT, DESCENDEZ PRUDEMMENT 
«NE» Faites reculer le squelette vers le bord 
gauche comme precedemment,« SAUTER LA 
fosse; GAUCHE «NE», GAUCHE, HAUT «NE 
ET FIN DU NIVEAU» H doit vous rester plus de 
43 minutes. Dans le cas contraire, rejouer le NIVEAU. 
Vous prenez de la "Potion de Force", resolvez . 
NIVEAU 4 ; le mystere du miroir, et utilisez 
seulement 3 ou 4 minutes de votre temps. 
Les pas : DROITE vers la marche, COURIR A 
GAUCHE «NE», GAUCHE, BAS, GAUCHE, 
HAUT «NE», COURIR A GAUCHE, et gautersur 
la seconde marche ( commencer le saut a la 
cinquieme case en partant de la gauche), COURIR A 



GAUCHE «NE», COURIR A GAUCHE en 
faisant tomber deux dalles du sol, HAUT«NE», 
TRAVERSER COUPERETl, boire la " Potion de 
Force ", TRAVERSER COUPERET «NE», 
SAUTER la premiere fosse, DROITE jusqu'a une 
case de la seconde fosse, SAUTER et peut-etre 
ATTRAPER ( PAS PRUDENT si necessaire ) 
«NE», SAUTER, COURIR A DROITE «NE», 
COURIR A DROITE, BAS «NE», DROITE a 
travers la porte ouverte «NE», COURIR et 
SAUTER ( potion en-dessous)0 «NE», DROITE, 
BAS (potion), HAUT, TRAVERSER COUPERETl, 
STOP, TUER GARDE DU 2eme TYPE «NE», 
DROITE, HAUT «NE», HAUT, demi-tour, 
SAUTEROO PRUDEMMENT, DROITE «NE», 
COURIR A DROITE, STOP sur les pointes, COURIR 
A DROITE «NE», STOP, TUER GARDE DU 
2eme TYPE, COURIR A DROITE sur marche 
«NE», DROITE sur dalle instable ( potion en 
dessous ) «NE», DROITE, HAUT, DROITE 
«NE», DROITE, BAS, TRAVERSER COUPERET 
«NE», GAUCHE sur marche ( la porte de sortie 
s'ouvre ), PAS PRUDENT a droite «NE», 
TRAVERSER COUPERETl, HAUT, COURIR A 
GAUCHE. «NE», COURIR A GAUCHE et sauter 
a travers le miroir ( votre ombre, votre double 
malgfique par sur la droite, vous perdez tous vos 
points de vie sauf un ), GAUCHE «NE», COURIR 
et SAUTER, GAUCHE «NE», GAUCHE vers la 
porte, HAUT «NE» ET FIN DU NIVEAU» H 
doit vous rester plus de 39 minutes. Dans le cas 
contraire rejouer le NIVEAU. 

NIVEAU f? i Vous voyez votre ombre, et utilisez 

seulement 3 ou 4 minutes de votre temps. 
Les pas : GAUCHE vers la marche, COURIR A 
DROITE «NE», DROITE, HAUT, TUER GARDE 
DU 3eme TYPE ( cf Appendix ), DROITE, HAUT, 
HAUT «NE», HAUT, DROITE «NE», BAS, 
DROITE, HAUT, deux fois TRAVERSER 
COUPERET2, DROITE, votre double va boire la 
"Potion de Force", HAUT, GAUCHE «NE», 
GAUCHE, BAS, GAUCHE «NE», DESCENDRE 
PRUDEMMENT «NE», potion ici, SAUT 
PRUDENT et ATTRAPER, GAUCHE «NE», 
TUER GARDE DU 2eme TYPE ( deux potions 
cachees en-dessous ), BAS, GAUCHE «NE», 
TUER GARDE DU 2eme TYPE, COURIR A 
GAUCHE <<NE», SAUTER FOSSE (deux potions 
en-dessous), GAUCHE «NE», PAS PRUDENT 
vers la fosse, SAUTER, TUER GARDE DU 2eme 
TYPE, rester sur la marche, COURIR A GAUCHE 
«NE», COURIR et SAUTER LA FOSSE, GAUCHE 
«NE», GAUCHE sur la marche vers la porte, 
HAUT «NE ET FIN DU NIVEAU». H doit vous 
rester plus de 35 minutes. Dans le cas contraire, 
rejouer le NIVEAU. Vous tuez un gros garde, 

rattrapez le temps perdu en finissant le NrVEAU 
en seulement une minute, et voyez encore votre 
ombre. 

NIYEAV v i 

Les pas : DROITE vers la marche, COURIR A 
GAUCHE «NE», STOP sur les pointes, A 
GAUCHE «NE», PAS PRUDENT vers la fosse, 
SAUTER, PAS PRUDENT sur les A pointes, 
COURIR A GAUCHE «NE», STOP apres la fosse 
TUER GROS GARDE (cf Appendix), COURIR A 
GAUCHE «NE», COURIR et SAUTER LA FOSSE 
«NE», COURIR A GAUCHE ( vous voyez votre 
ombre de l'autre cote de la fosse ), BAS «NE ET 
FIN DU NIVEAU». H doit vous rester plus de 34 
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minutes. Dans le cas contraire, rejouer le NIVEAU. 
Ce niveau comporte de nombreux pieges. 
NIVEAU 7 ; "Potion de Force" a la fin, si vous 
avez du temps en trop pour reussir a l'obtenir. 
Les pas : PRESSER LE BOUTON, HAUT, COURIR 
A GAUCHE «NE», STOP sur le bord, COURIR A 
DROITE «NE», COURIR et SAUTER, DROITE 
«NE», STOP, TUER GARDE DU 2eme TYPE, 
TRAVERSER COUPERET1 «NE», SAUTER la 
5eme dalle a partir de la gauche (si elle tombe vous 
ne pouvez gagner), DROITE «NE», faites tomber 
la seconde dalle du plafond, HAUT «NE», 
TRAVERSER COUPERETl «NE», TUER 
GARDE DU 2eme TYPE, COURIR A DROITE 
«NE», BAS ( potion ici) «NE», COURIR A 
DROITE sur la marche «NE», STOP sur la 
premiere marche, PAS PRUDENT vers le bord de 
la seconde marche, SAUTER, DROITE «NE», 
DESCENDRE PRUDEMMENT, presser bouton 
plus d'une seconde, DESCENDRE 
PRUDEMMENT «NE», presser bouton, HAUT, 
GAUCHE «NE», SAUTER PRUDEMMENT et 
ATTRAPER ( vous passez au-dessus de la colonne 
du milieu ), HAUT, GAUCHE «NE», PAS 
PRUDENTS a travers toutes les pointes, GAUCHE 
«NE», GAUCHE- " Repeter le Chemin " 
commence ici, HAUT, HAUT «NE», PAS 
PRUDENT,, demi-tour, HAUT, DROITE, HAUT, 
TUER GARDE DU 2eme TYPE, COURIR A 
GAUCHE sur deux dalles instables «NE», 
GAUCHE, BAS, DROITE, BAS, deux fois 
TRAVERSER COUPERET2, GAUCHE «NE», 
STOP sur la premiere marche, PAS PRUDENT 
sur 2 dalles vers la gauche, SAUTER la 2eme marche, 
GAUCHE «NE», GAUCHE «NE», potion 
spSciale ici ( si vous la buvez, vous ne serez pas 
blesse lors de la prochaine chute, mais ce n'est pas 
indispensable ), DESCENDRE PRUDEMMENT 
«NE», GAUCHE vers la marche, si vous etes juste 
en temps, finissez le NIVEAU avec DROITE sur la 
marche, GAUCHE vers la porte, HAUT «NE ET 
FIN DU NIVEAU... Pour obtenir la "Potion de 
Force" supplementary faites ce qui suit: DROITE 
«NE», DROITE «NE», boire la "Potion de 
Force", GAUCHE «NE», GAUCHE, HAUT, 
DROITE «NE», DROITE sur 2 dalles instables 
«NE», SAUTER, HAUT, SAUTER 

PRUDEMMENT et ATTRAPER «NE» "Repeter 
le Chemin" ici, mais SAUTER PRUDEMMENT au- 
dessus du trou en haut «NE ET FIN DU NTVEAU» 
Remarquez la souris que lache la princesse apres ce 
niveau. U doit vous rester plus de 28 minutes. Dans 
le cas ccptraire, rejouer le NIVEAU. Vous tuez 

le plus goriace garde du donjon. 
NTVEAO 8 : le Garde Sans Mouvements. Ce 
NIVEAU contient de nombreux pieges. La souris 
intervie)it. 

Les pas : GAUCHE ( mauvaise potion a droite), 
HAUT,. COURIR A GAUCHE, STOP a la fin de 
l'ecran, TUER GARDE SANS MOUVEMENT (cf 
Appendix), SAUTER PRUDEMMENT et 
ATTRAPER «NE», GAUCHE, BAS ( potion ici), 
SAUTER PRUDEMMENT et ATTRAPER, BAS, 
BAS «NE», BAS, BAS, TRAVERSER COUPERETl 
«NE», PAS PRUDENT sur pointes, DROITE 
«NE», BAS, DROITE «NE», PAS PRUDENT 
sur 2 pointes, DROITE «NE», DROITE «NE», 
DROITE «NE», PAS PRUDENT sur pointes, 
DROITE «NE», TUER GARDE DU 2eme TYPE, 
DROITE «NE», PAS PRUDENT sur pointes 



(potion au-dessus, COURIR A DROITE «NE», 
COURIR A DROITE «NE», COURIR et 
SAUTER, et ATTRAPER, HAUT, HAUT, SAUTER 
PRUDEMMENT et ATTRAPER ( potion en-dessous 
), rester a une dalle du bord gauche, PAS 
PRUDENTS a gauche, STOP quand vous sortez de 
l'ecran «NE», TUER GARDE DU 2eme TYPE, 
rester sur marche. La sequence suivante doit etre 
faite rapidement, et correctement a 100%. COURIR 
A DROITE jusqu'en dehors de l'ecran «NE», 
COURIR A GAUCHE «NE», COURIR et 
SAUTER ( en l'air appuyer le joystick sur la gauche ) t 
COURIR A GAUCHE «NE», COURIR A GAUCHE 
(ignorer tout ce qui se trouve sur T6cran ) «NE», 
COURIR et SAUTER «NE», STOP sur la marche 
( potion au-dessus), DROITE jusqu'en dehors de 
l'ecran «NE», se mettre face a la porte, COURIR 
A GAUCHE «NE», COURIR et SAUTER LA 
FOSSE, GAUCHE «NE», TRAVERSER 
COUPERETl, TUER GARDE DU 2eme TYPE, 
DROITE, TRAVERSER COUPERETl, rester sur la 
marche, TRAVERSER COUPERETl, GAUCHE, 
SAUTER PRUDEMMENT la marche a gauche 
«NE», SAUTER PRUDEMMENT et ATTRAPER, 
GAUCHE ( ignorer la porte qui se ferme) «NE», 
deux fois TRAVERSER COUPERET2 «NE», STOP 
sur la marche, PAS PRUDENT a droite «NE», 
deux fois TRAVERSER COUPERET2, DROITE, 
attendre la souris a cote" de la porte ( elle vient vous 
ouvrir ), DESCENDRE PRUDEMMENT «NE», 
GAUCHE, PAS PRUDENT sur 2 series de pointes, 
GAUCHE «NE», STOP a la porte, HAUT «NE ET 
FIN DU NIVEAU». H doit vous rester plus de 24 
minutes. Dans le cas contraire, rejouer le NIVEAU. 
NIVEAU 9 : Une autre "Potion de Force", plus 
deux "Potions Inverses".— 

Les pas : GAUCHE «NE», GAUCHE sur la 
marche, TRAVERSER COUPERET2, SAUTER la 
seconde marche «NE», GAUCHE, HAUT, HAUT 
«NE», demi-tour, SAUTER, DROITE «NE», 
DROITE «NE», TRAVERSER COUPERET, 
TUER GARDE DU 2eme TYPE, DROITE «NE», 
HAUT, HAUT ( potion ), HAUT «NE», HAUT, 
GAUCHE, HAUT, PAS PRUDENT, SAUT 
PRUDENT et ATTRAPER, HAUT, DROITE 
«NE», TUER GARDE DU 2eme TYPE, SAUTER, 
demi-tour, PAS PRUDENT, SAUTER, COURIR et 
SAUTER en dehors de l'ecran «NE», GAUCHE, 
BAS, SAUTER la marche de la derniere dalie 
«NE», SAUTER, BAS, BAS «NE», COURIR A 
GAUCHE ( relacher le joystick apres avoir quitte' 
l'ecran ) <<NE>>, presser le bouton ( pour etresauf), 
dalle tombe, SAUTER a droite «NE», DROITE, 
HAUT «NE», HAUT, HAUT, HAUT «NE», 
HAUT, SAUTER a droite, SAUTER a gauche, 
GAUCHE sur la marche, relacher le joystick apres 
avoir quitte - l'ecran, SAUTER la 4eme dalle, TUER 
GARDE DU 2eme TYPE, GAUCHE «NE», 
COURIR et SAUTER ( potion en-dessous, difficile 
a prendre ), HAUT, COURIR A GAUCHE «NE», 
COURIR et SAUTER et ATTRAPER, DESCENDRE 
PRUDEMMENT, GAUCHE «NE», SAUTER, 
HAUT, enlever dalle du plafond, HAUT ( "Potion 
Inverse" a droite ), GAUCHE «NE», boire "Potion 
de Force" ( " Potion Inverse " en-dessous ), DROITE 
«NE», BAS, DESCENDRE PRUDEMMENT 
«NE», GAUCHE, BAS ( potion a droite ), BAS, 
BAS «NE», BAS, TRAVERSER COUPERETl 
vers marche, TRAVERSER COUPERETl, 
GAUCHE vers marche, DROITE, HAUT, DROITE 
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«NE», DROITE vers marche, TRAVERSER 
COUPERET1, DROITE «NE», TUER GARDE 
DU 2eme TYPE, DROITE «NE», DROITE sur 
marche, BAS, HAUT a la porte «NE ET PIN DU 
NIVEAU». H doit vous rester plus de 19 minutes. 
Dans le cas contraire, rejouer le NIVEAU. 
NIVEAU 10 : Un ecran difficile avec deux series 
de couperets, et deux marches proches a traverser. 
Les pas : GAUCHE, BAS, DROITE sur la marche 
«NE», (dalle tombe) STOP, TUER GARDE DU 
2eme TYPE, DROITE «NE», DROITE sur dalles 
instables et marche «NE», DROITE vers marche, 
HAUT, TRAVERSER COUPERET2, 2 PAS 
PRUDENTS, SAUTER au-dessus des 2 marches, et 
traverser couperets une seconde apres que le 
couperet de droite se soit ouvert «NE», HAUT ( 
potion droite et haut ), enlever dalle du plafond, 
HAUT «NE», SAUTER «NE», COURIR A 
GAUCHE «NE», COURIR A GAUCHE sur 
dalles instables, tourner a la fin «NE», TUER 
GARDE DU 2eme TYPE, GAUCHE «NE», 
GAUCHE sur marche ( potion ici ), COURIR A 
GAUCHE sur marche «NE», GAUCHE sur dalle 
instable, BAS, GAUCHE, HAUT, GAUCHE «NE», 
TUER GARDE DU 2eme TYPE, enlever la dalle de 
gauche du plafond, HAUT «NE», BAS- «NE», 
GAUCHE sur dalle instable vers marche, DROITE 
vers trou, DESCENDRE PRUDEMMENT, TUER 
GARDE DU 2eme TYPE, HAUT a la porte «NE ET 
FIN DU NIVEAU». H doit vous rester plus de 14 
minutes. Dans le cas contraire , rejouer le NIVEAU. 
D'autres "Potions de Force", plus 3 courses; 
NJVEAU X I ! des dalles instables. Si vous n'avez 
pas le temps, passez les "Potions de Force". 
Les pas : HAUT, COURIR A DROITE «NE», 
COURIR et SAUTER et ATTRAPER ( potion en- 
dessous, dur a prendre ), enlever 3 dalles du plafond 
a partirdela droite, HAUT «NE», COURIR A 
GAUCHE sur les dalles instables «NE», 
COURIR et SAUTER les deux dernieres dalles 
«NE», boire "Potions de Force", PAS PRUDENT 
vers le bord, SAUTER PRUDEMMENT et 
ATTRAPER, HAUT, DROITE, HAUT, DROITE 
«NE», COURIR et SAUTER et ATTRAPER, 
HAUT, DROITE «NE», enlever la 2eme ( en 
partant de la gauche ) dalle du plafond, HAUT 
«NE», potion ici, COURIR A DROITE sur les 
dalles instables «NE», COURIR A DROITE vers 
le mur, DESCENDRE PRUDEMMENT «NE», 
COURIR et SAUTER a gauche sur dalle, un PAS 
PRUDENT a droite, SAUTER, COURIR A DROITE 
«NE», COURIR A DROITE sur les dalles instables 
et a travers la porte «NE», HAUT, COURIR A 
DROITE sur 2 dalles instables, STOP, TUER GARDE 
DU 2eme TYPE (potion au-dessus), COURIR et 
SAUTER et ATTRAPER «NE», presser bouton de 
nouveau pendant que les dalles tombent, HAUT, 
DROITE «NE», DROITE, HAUT, TUER GARDE 
DU 2eme TYPE, DROITE «NE», DROITE, BAS, 
GAUCHE vers marche, DROITE, HAUT, GAUCHE 
«NE», GAUCHE, BAS, GAUCHE «NE», HAUT, 
devant la porte «NE ET FIN DU NFVEAU» II doit 
vous rester plus de 11 minutes. Dans le cas contraire 
rejouer le NIVEAU. 

NIVEAU 12 : Vousferez un surprenant saut en trois 
parties, et devez affronter votre ombre et Jaffar. Le 
NIVEAU 13 prend seulement une minute, done tout 
le reste de votre temps peut etre utilise a ce NIVEAU. 
Les pas : DROITE «NE», HAUT, HAUT, DROITE 
a travers les piliers, HAUT «NE», HAUT, HAUT, 



GAUCHE vers pointes, COURIR A GAUCHE sur les 
dalles instables «NE», commencer a SAUTER 
aussitot que l'ecran apparait, presser le bouton, 
HAUT, HAUT «NE», HAUT, GAUCHE jusqu'a ce 
que vous disparaissiez, demi-tour La sequence 
suivante doit etre faite rapidement, et correctement a 
100%. Ce saut en trois parties est dur. Avec de la 
pratique vous pourrez le faire. COURIR et SAUTER 
( commencer le saut a deux dalles du bord ), pendant 
le saut appuyer le joystick vers la droite pour 
commencer a COURIR, au moment ou vous 
atterrissez pressez diagonalement en haut pour 
commencer a SAUTER «NE», pendant le saut 
appuyer le joystick a droite pour commencer a 
COURIR, pressez diagonalement en haut deux pas 
dans la prochaine course, pendant le saut appuyer le 
joystick a droite pour commencer a COURIR 
«NE», HAUT, demi-tour, HAUT pour casser le 
plafond, demi-tour, HAUT «NE», HAUT, 
COURIR et SAUTER quand vous quittez l'ecran 
«NE», HAUT, COURIR A GAUCHE sur les 
dalles instables «NE», COURIR et SAUTER LA 
FOSSE, HAUT «NE», HAUT, HAUT, HAUT 
«NE», rester sur la marche ( vous voyez une epee 
au-dessus ), DESCENDRE PRUDEMMENT 
«NE», GAUCHE vers marche, GAUCHE 
«NE», GAUCHE vers bord, COURIR A DROITE 
«NE», a deux dalles du bord COURIR et SAUTER 
et ATTRAPER, HAUT, COURIR A DROITE «NE», 
COURIR A DROITE sur les dalles instables, STOP a 
la tour, HAUT «NE», enlever la 5eme dalle en 
partant de la droite, ' HAUT sur le cot6 droit 
«NE», PAS PRUDENT 3 dalles k droite, demi- 
tour, COURIR et SAUTER, appuyer a gauche 
pendant le saut pour COURIR A GAUCHE «NE», 
HAUT, COURIR A GAUCHE sur deux dalles 
instables, votre double descend, prot6gez-vous en 
donnant une sequence de coups, appuyer en BAS 
ou vers l'arriere pour ranger votre ep6e, appuyer 
en BAS pour vous accroupir, presser 
diagonalement en bas pour vous confondre avec 
votre double et gagner des points de vie, COURIR 
A GAUCHE «NE», COURIR A GAUCHE ( des 
dalles apparraissent sous vos pieds au-dessus du 
vide ) «NE», COURIR A GAUCHE, DESCENDRE 
PRUDEMMENT, HAUT (si vous mourrez apres ce 
point vous reviendrez la, GAUCHE «NE», STOP 
(des dalles tombent), COURIR A GAUCHE «NE», 
STOP ( des dalles tombent), SAUTER LA FOSSE, 
COURIR A GAUCHE «NE», HAUT, HAUT 
«NE», HAUT, GAUCHE, HAUT, SAUTER 
«NE», COURIR A DROITE sur des dalles 
instables, STOP, tuer Jaffar ( utiliser TUER GARDE 
DU 3eme TYPE ), SAUTER LA FOSSE sur la 
gauche, PAS PRUDENT a gauche en dehors de 
l'ecran «NE», SAUTER LA FOSSE ( et la colonne 
), HAUT a la porte «NE ET FIN DU NIVEAU». 
Meme s'il ne vous reste que 30 secondes, vous pouvez 
terminer le jeu. 

NIVEAU ft 3 ; Juste vous et la princesse ici. 
Les pas : DROITE vers la marche, COURIR A 
GAUCHE «NE», COURIR A GAUCHE sur la 
marche «NE», COURIR A GAUCHE sur la 
marche «NE», COURIR A GAUCHE sur la 
marche «NE». V ous trouvez la princesse ( qui se 
jette dans vos bras ) : vous vivrez heureux ensemble. 
Fin romantique tres sage... trop sage... 
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APPENDIX PES MOTS EN MAJUSCULE : 

«NE» : un nouvel ecran apparalt sur votre 
moniteur. 

BAS : COURIR vers le bord pour descendre en 
tombant.HAUT : Appuyez le joystick vers le haut, 
ou GRIMPER. 

GRIMPER : Pressez le bouton et appuyez le 

joystick vers le haut. 

COURIR A DROITE : Appuyez le joystick vers la 
droite. COURIR A DROITE, ou PAS PRUDENT vers 
la droite. 

COURIR A GAUCHE : Appuyez le joystick vers la 
gauche.GAUCHE : COURIR A GAUCHE, ou PAS 
PRUDENT vers la gauche. 

STOP : Relachez le joystick assez doucement afin 
que le prince s'arrete sans repartir en 
arriere.SAUTER : Appuyez le joystick vers le 

haut, ou diagonalement vers le haut suivant le lieu. 
SAUTER LA FOSSE : faites soit COURIR et 
SAUTER, soit un SAUT PRUDENT. 
COURIR et SAUTER : Appuyer le joystick vers la 
gauche, ou la droite pour courir. Quand vous etes 
entre une et demi et deux dalles de la fosse appuyez 
diagonalement vers le haut. COURIR et SAUTER 
et ATTRAPER : COURIR et SAUTER, pendant le 
saut, relacher le joystick et pressez le bouton, ensuite 
grimper sur,la dalle en appuyant le joystick vers le 
haut. 

PAS PRUDENT : Pressez le bouton et bouger le 
joystick a plusieurs reprises vers la droite ou la 
gauche. 

DESCENDRE PRUDEMMENT : PAS PRUDENT 
vers le trou afin que vos orteils touchent le bord. 
Demi-tour. Maintenez le bouton du joystick pressez 
pendant que vous appuyez le joystick vers le bas.( 
Relachez le bouton. 

SAUTER PRUDEMMENT : PAS PRUDENT vers 
le trou afin que vos orteils touchent le bord. Appuyez 
le joystick diagonalement en haut. SAUTER 
PRUDEMMENT et ATTRAPER : SAUTER 
PRUDEMMENT et maintenez le bouton) presse. 
TRAVERSER COUPERETl :PAS PRUDENT vers 
le premier couperet, immediatement apres qu'il se soit 
ferme, courez a travers tous les couperets. 
TRAVERSER COUPERET2 : PAS PRUDENT vers 
le couperet, immediatement apres qu'il se soit ferme, 
PAS PRUDENT a travers le couperet. 
TUER GARDE DU ler TYPE : A chaque fois qu'il 
y a des coups d'epees pressez le bouton. 
TUER GARDE DU 2eme TYPE : A chaque fois 
qu'il y a des coups d'epees, appuyez le joystick vers le 
haut (parade), puis pressez le bouton deux fois. Apres 
avoir blesse le garde, avancez 
immediatement legerement vers lui, et pressez le 
bouton de nouveau. 

TUER GARDE DU 3eme TYPE : A chaque fois 
qu'il y a des coups d'epees, alternez entre appuyer le 
joystick,, vers le haut et presser le bouton. Apres avoir 
blesse le garde, avancez Ugerement vers lui 
immediatement, et pressez le bouton de nouveau. 
TUER GROS GARDE : Juste avant qu'il attaque, 
pressez le bouton, appuyez en haut, pressez le 
bouton, etc, et continuez jusqu'a ce qu 'il arrete 
d'attaquer. Finissez toujours en pressant le bouton, 
afin de ne pas reculer. Apres le bruit de sa 
blessure, avancer rapidement, et essayez une 2eme 
attaque. Plus de la moitie de ses blessures 

proviennent de la premiere pression sur le bouton. 
TUER GARDE SANS MOUVEMENT : Ce garde 



n'avance pas a moins que vous ne bougiez en avant 
ou en arriere. Avec des mouvements 
distincts, separes, appuyez le joystick vers la gauche, 
puis vers le haut, et pressez le bouton deux fois. 
Alternez entre HAUT et bouton jusqu'a ce qu'il 
s'arrete de combattre. Apres le bruit de sa 

blessure, avancez rapidement, et essayez 

une 2eme attaque. Quand les coups d'6p6es 
sont trop croises, il est capable de vous blesser. 



LA POMME ILLUSTREE 

numero 12 paraitra aux 
alentours du 15 Aout (NIDXJD. 
Ha la mer, les vogues, les filles, le 
soleil...; Mais qu'est-ce queje fait 
en region Parisienne moi ?). 




Qui peat me dire s'il est possible 
de brancher an ecran a cristaux 
liqaides provenant de /'Apple file en 
parallele (oa a la place) de i'lecran 
da I /6<S. Je desire avoir ane 
"image" de monitear 6<S sur cet 
ecran en monochrome. 

Merci de me repondre en 3AL 
AZ63OL0N sur3b\S fL7£L 
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POUR APPLE II GS : 
EMPRUNTS ET 
INTERETS PAR 
GEGEAPPLE2 



Depuis quelques temps est 
disponible sur RTEL en bal GEGEA PPL El, 
un nouveau soft : EMPRUNTS ET INTERETS . Par 
les temps difficiles actuels (ga va changer avec la 
Droite S); ce logiciel va en aider plus d'un. Je vous 
conseiile fortement r de demander ce soft et 
d'encourager GEGEAPPLE2 en lui envoyant 
quelques sous, en payant le Shareware detnande. 
Surtout que ce logiciel ne manque pas d'interet (jeu 
de mot !)... 



Je tiens a remercier 
GEGEAFPLE2 pour m'avoir envoye 
gratuitement une version de son soft. 

Ce logiciel, tres bien fait est 
digne d'un soft professional. Lors du lancement 
du soft, une petite page de presentation apparait, 
puis vous vous trouvez face a une sorte de 
tableau compose de plusieures fenetres. On se 
rend tout de suite compte, que ce logiciel permet 
de connaltre entre autre le cout d'un emprunt. 

Il vous suffit d'indiquer la 
somme que vous voulez emprunter, le taux 
d'interet annuel {en pourcentage), la duree de 
1'emprunt (en mois) ainsi que le montant de 
chaque traite (en francs), Apres quelques fractions 
de seconde de cakul, vous pouvez lire dans trois 
fenetres, le cout de I'operation (ce que le banquier 
se fourre in the pocket), le dernier mois de 
versement si vous lui avez indique le premier 
mois de versement. 

Des fenetres de calcul 
permettent de calculer le montant de chaque 
traite, la somme empruntee, la duree de 
1'emprunt et le taux d'interet annuel. 

Vous avez egalement la 
possibility d'imprimer tous ces resultats (en 
totalite ou en partie seulement ). 

Tres complet et bien documente, 
ce soft est digne d'un professionnel. J'ai aime 
l'humour de ci de la (termine les fenetres "OK", 
nous avons droit ici a des "DACCODAC", ce qui 



change un peu). 

Je vous laisse decouvrir toutes 
les options de cet utilitaire. Votre banquier ne 
pourra plus tricher. Vous pouvez faire vos calculs 
avant d'aller le trouver. 

Pour programmer ce logiciel 
specialement pour GS, GEGEAPPLE2 a bien sur 
ete oblige de se frotter pas mal a la Toolbox 
Bien qu'il reconnaisse que la programmation 
n'est pas parfaite il a tout de meme pris le temps 
de commenter en detail le source que vous 
trouverez joint avec la programme. C'est tres 
sympa de sa part. Cela permettra d'aider ceux 
qui debutent en programmation. 

Comme il le dit si bien lui-meme, 
encore queqlues Sharewares et GEGEAPPLE2 
pourra se payer une Transwarp ou une ZIP, il 
compilera plus vite et fera plus de programmes, 
il gagnera plus d'argent, plein d'argent meme, il 
sera riche, il achetera plein de trues pour son GS 
qui marchera encore mieux, il fera encore 
davantage de programmes, il deviendra encore 
plus riche, il deviendra le maitre du monde, et 
alors... 



A la la, ces jeunes .... 



Blagi 



;ue a part, je vous 
convie fortement a demander EMPRUNTS et 
INTERETS en BAL GEGEAPPLE2 sur RTEL. 
N'oubliez pas de lui payer le Shareware et 
encouragez-le a produire d'autres softs. Le GS, 
mort !! Tiens tiens.. ..c'est pas demain la veille! 



AZEBULON 




INTERVIEW DE 
Paul LAFONTA par 
et pour LA POMME 
ILLUSTREE 

Interroge" par nos deux reporters de 
chocs : AZEBULONet PERFECT 
BUGS. 



LA PI : Bonjour Paul , 
Pouvez-vous vous presenter 
rapidement ? (travail, loisirs 
etc..) 

P.LAFONTA: : Electronique, 
physique et petite informatique 
sont mes loisirs, moa travail et 
mes drogues ! 



LA PT : Depuis combien de 
temps conn aissez- vous 
1'APPLE II? 

P.LAFONTA : Depuis 1977... 

n, n+, he, nc, m, iigs, mac 

128 (15 jours, puis la 
fenetre...). J'utilise aussi le 
rnonde PC, soyons francs, et je 
possede un MAC IICI et un 
SE30. 



LA PI : Vous en servez-vous 
dans votre travail ? 

P.LAFONTA : Oui, pour 
pratiquement toutes les 
gestions de processus, pilotage 
d'appareillages divers et 
fonctions de mesure : 
oscilloscopes, generateurs de 
signaux etc... 



LA PI : Vous etes celebre 
parmi les possesseurs d 1 Apple 
II pour etre un bidouilleur de 
haul vol, mais peu de personne 
ont eu le privilege de voir vos 
creations. Pouvez-vous nous en 
dire plus ? ( Quelles ont 6t6 vos 
principles realisations etc ...). 

P.LAFONTA : La plupart de 
mes developpements sont 
"verticaux", done d'un interet 



generalement faible pour le non 
specialists ou bien maintenus 
discrets a la demande de mes 
clients. Vous n'imaginez pas le 
nombre de personnes qui 
dissimulent soigneusement leur 
honte a utiliser 1'APPLE II. 



LA PI : C eux qui etaient a 
BEAUVAIS l'annee derniere 
ont pu voir un systeme de 
lunettes en trois dimensions. 
Qu'en est-il exactement et sur 
quoi cela se base-t-il ? Pouvez- 
vous nous donner de plus 
amples details ? (A quoi cela 
sert-il, comment se les 
fabriquer et surtout quel en est 
le fonctionnement et en 
particulier, les utilisateurs de 
GS peuvent-ils esperer se 
procurer le circuit afin d'obtenir 
le meme resultat chez eux 
comme chez vous )? 

P.LAFONTA : II s'agit de 
presenter sequentiellement a 
chaque oeil de l'observateur 
une image qui contient des 
informations de lateralite ou de 
parallaxe gauche droite, a 
chaque oeil concerne.. 
L'aiguillage de ces 
informations destinees 
specifiquement a chaque oeil 
s'effectue dans le procede que 
j'utilise grace a des 
commutateurs electroniques, 
qui se presentent concretement 
sous la forme de lunettes, dont 
chaque oculaire est opaque 
quand l'autre est transparent, a 
une cadence reguliere 
synchrone de la presentation 
alternee des images dites 
"gauche" ou "droite". Le 
cerveau assure la fusion des 
deux et procure une sensation 
stireoscopique de relief, de 
profondeur.... 



LA PI : Pourquoi ne publiez- 
vous pas plus vos realisations 
(par exemple dans L A 
POMME ILLUSTREE). 

P.LAFONTA : I1 n'y a que 
24h par jour... toutefois, 



comme le disait un de mes 
anciens professeurs, il reste 
heureusement la nuit ! ! 



LA PI : D'autre part, vous 
devez etre la seule personne a 
posseder une collection quasi 
exhaustive de toutes les cartes 
existantes sur la gamme 
APPLE II. En utilisez-vous 
beaucoup ou est-ce dans un but 
de collection? 

P.LAFONTA : Au cours d'une 
annee je branche au moins une 
fois le tiers de ma "collection", 
et bien sur en general, pas la 
meme fraction d'une annee a 
l'autre. L'importance de la dite 
collection tient au fait que, 
professionnelement, je 
m'arrange pour avoir de quoi 
d6panner au moins 
temporairement mes clients qui 
sont tres diversifies. Par 
ailleurs, pour mes propres 
trav,aux, 70 % de mes 
installations utilisent ce 
merveilleux et irremplacable 
systeme de developpement 
qu'est 1'APPLE II, qui est en 
fait un homologue des jeux de 
type "Meccano" d'il y a 
cinquante ans. 



LA PI : Y en a-t-il certaines 
dont la fonction est vraiment 
particuliere (exceptionnelle); 
laquelle affectionnez-vous 
particulierement ? 

P.LAFONTA : J'ai 6mdi6 il y 
a queqlues annees une carte 
interface captant les 
mouvements oculaires et les 
rythmes cerebraux : il etait 
possible de commander 
directement des appareillages 
ext^rieurs sans effectuer de 
"manoeuvres" au sens 
ethymologique du terme. 

LA PI : Pourquoi vous etes- 
vous passionne par le GS et 
non pas pour une autre 
machine ? Qu'est-ce qui vous a 
seduit dans le GS ? 
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P.LAFONTA : Je dirais plutot 
l'Apple II en general, le GS 
n'est qu'un "moindre mal", car 
on peut considerer que c'est un 
appareil "brid^" par son 
constructeur (je n'oserai pas 
trancher entre "par 
incompetence, betise ou 
machiavelisme commercial...) 



LA PI : Connaissez-vous LA 
POMME ILLUSTREE? La 
trouvez-vous inte>essante ? 
Avez-vous des critiques a lui 
faire (N.D.L.D, : Ce serait 
itonnant mais on ne sait 
jamais ...). 

P.LAFONTA : Cest une 
pomme acidulSe et 
appetissante, toutefois ne 
serait-il pas possible de verifier 
au moins un petit peu 
"Vaurtografe" et la syntaxe. 
(N.D.L.D. : S a n s 
commentaire... ). 



LA PI : Quel montage manque 
t-il au HE ou IIGS a vos yeux 
et qui n'exiqte pas encore ? 

P.LAFONTA : Si au moins la 
m^moire 6tait normalement 
adressable DMA sur 8 
M6gaoctets (ou 16, revons !) et 
si le processeur fonctionnait a 
8MHz vrais sans cycles de 
^synchronisation, je serais 
bien content; par ailleurs et 
dans un autre ordre d'idee, j'ai 
utilise des cartes memoires a 
bulles magnetiques sur APPLE 
IIGS, c'etait formidable. 



LA P.I : On a longtemps parle 
de la DSP, on parle plus 
rScemment de la TURBO 
REZ,„pensez~vous qu'il existe 
un marche" pour les 
d^veloppeurs, alors que les prix 
de ces produits ne sont pas a la 
portee de toutes les bourses. En 
particulier, Tarret de DSP, est-il 
significatif d'un certain malaise 
chez les passionn^s du GS. 
La sortie de GNO ainsi que du 
SYSTEME 6 a provoque un 



regain d'activite aux U.S.A. en 
ce qui concerne les produits 
GS (la preuve 6tant la sortie 
imminente de HARD 
PRESSED, ANIMASIA 3D, 
UNIVERSE MASTER etc.), 
pensez-vous qu'il s'agit du 
dernier sursaut d'un moribond 
ou bien est-ce le signe que le 
GS a encore un avenir dans le 
monde de la Micro 
Informatique. 

P.LAFONTA : II y a des 

individus, dont je fais partie 
qui travaillent pour leur propre 
plaisir et qui "pondent" 
incidemment des choses 
interessantes pour des tiers. 
Les "mordus" produisent meme 
quand le marche n'est pas 
assure... En ce qui concerne le 
systeme 6, je pense que sa 
sortie tient a ce qu'Apple ne 
peut pas faire n'importe quoi 
legalement et est tenu par des 
obligations vis a vis des 
utilisateurs dont , au moins aux 
U.S.A. , les fabricants ne 
peuvent pas inopinement 
bafouer les droits. Le 
prolongement d'une certaine 
activite minimale a done 
permis d'une part de ne pas 
encourir de proces pour 
abondon abusif de suivi de la 
clientele, et d'autre part 
provient d'un fantasme 
permanent chez APPLE : une 
croyance en la possibilite de 
transformer un utilisateur de 
"profil Apple II" en un gentil 
col blanc vache a lait d'un 
lucratif marche informatique et 
betement conditionnable a 
l'achat periodique d'un nouveau 
materiel jetable tous les 
"6,4,3,2...mois". 

Je me demande ce que 
donnerait une telle politique 
pour les voitures : vous aurez 
votre moteur le mois prochain, 
un cylindre supplemental 
dans deux mois, les bougies se 
changent toutes les deux 
semaines et on remanie le code 
de la route deux fois par an 
etc.... 

J'ai une definition personnelle 
du bon ordinateur : 



- II fait ce que je veux, quand je 
veux 

- II est "debogue" 
raisonnablement des points de 
vue systemes, logiciels et 
appareillages. 

- II n'est pas ferme sur les 
peripheriques de la marque. 

- Je ne suis pas prisonnier du 
fabricant pour les composants 
de rechange....et s'il se trouve 
que d'aucun le jugent 
"obsolete", penme* et d^passe : 
JE N'EN AI RIEN A @! A °% 
(Censure). 



LA PI : Ayant recemment 
assist^ a une reunion du GS 
CLUB, je me suis aper$u que 
la moyenne d'age 6t&it 
relativement 61eve*e (tres ^lev^e 
si on inclut PAPI dans le lot); 
ces- personnes ont done pour la 
plupart des revenus r^guliers et 
malgre tout le niveau de 
piratage est encore tres 
important (et d'ailleurs, ils ne 
s'abonnent pas a LA POMME 
ILLUSTREE !). Quel en est 
d'apres vous la raison ? 

P.LAFONTA : Je ne pense pas 
que vous puissiez, sauf 
exceptions execrables, correler 
le fait d'etre membre du GS 
CLUB avoir des revenus 
importants et pirater. . Par 
ailleurs, je ne suis pas en 
mesure d'evaluer les apports de 
votre revue a des personnes de 
profils assez disperses, quant a 
la technicite en tout cas. 
Personnellement, je trouve le 
ton sympathique et distrayant. 



LA PI : Quel est le prochain 
montage que vous nous 
reservez pour BEAUVAIS 93 
qui aura lieu, je le rappelle, le 
19juin prochain)?) 

P.LAFONTA : Je ne sais pas si 
je disposerai du temps 
necessaire a ce que j'envisage, 
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aussi resterais-je muet sur ce 
point. J'espere cependant faire 
une surprise. 



LA PI : Pensez-vous que le GS 
va encore durer longtemps 
dans I'esprit des passionnSs 
actuels ? 

P.LAFONTA : Non, tout le 
monde n'est pas masochiste ni 
intoxique. n faut vraiment une 
dose maximale d'endurance 
pour supporter les imperatifs 
"cornmerciaux" du fabriquant. 



LA PI : La redaction, pour sa 
part, se refuse a croire a la 
disparition rapide du GS. Que 
sugg6rierez-vous afin de 
retarder le plus longtemps 
possible la mort de cette 
"bScane" ? (suggestion hard, 
soft ou autre) 

P.LAFONTA : Resserer les 
liens entre groupes et clubs au 
moins sur le territoire national, 
assurer des "liaisons" et 
"boites" par modem. Maintenir 
le contact avec les groupes 
U.S. II existe, je parle en 
connaissance de cause, des 
mines d'informations, mais leur 
diffusion se heurte a des 
problemes de droit... 



LA PI : Merci Paul de nous 
avoir accords' un peu de votre 
temps. Merci d'avoir r^pondu 
aussi aimablement et d'avoir 
d^veloppe aussi franchement 
vos pensSes. Avez-vous 
quelque chose a ajouter pour 
terminer cette interview ? 

P.LAFONTA : Je regrette de 
ne pas disposer d'un temps 
suffisant pour produire une 
analyse du phenomene APPLE 
II qui en fait me parait lie a un 
certain type de profil 
psychologique individuel 
(independance, ouverture 
d'esprit, une "certaine tendance 
a ranarchie...) et "Men sur non 
rentable". II y a eu un 



malentendu certain entre la 
firme et ses premiers "clients" : 
l'APPLE line se vendait pas, 
il s'achetait, ce qui fait toute la 
difference. Je ne veux pas 
minimiser le role de la firme, 
mais il ne faut pas confondre 
en une assimilation forced : 
profit, chiffre de vente; 
scoutisme et culture des 
valeurs personnelles, quels que 
puissent etre les famasmes 
cornmerciaux d'individus 
d'ailleurs tres capables dans 
leur sphere, qui n'est p_as la 
mienne ! Au fait, savez-vous 
que si les civilisations sont 
mortelles, il semblerait que des 
multinationales, elles, puissent 
etre parano'faques .? 



ANNONCE... 



Nous voudrions 
met t re en place , 
d 1 apres une idee 
de STEPH95 qui 
nous semble tres 
bonne, une sort e 
d ' An-nuaire 
Indispen-sable de 
La POMME ILLUSTKfcE 
ou 1 ' on pourrait 
t r ouve r t out e s 
sortes d ' adresses, 
tele -phones, Fax 
des boites vendant 
du materiel pour 
les APPLE HE, IIC 
et IIGS et ceci en 
France comme aux 
U.S. 

Nous voudrions 
egalement y 
inclure les 
coordonnees 
d' associations, de 
clubs, de services 
minitel, des dates 
de Manifest at ions 
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et coordonnees 
d 1 organisateurs . 

Nous vous 
demandons done, de 
nous a i de r a 
etablir un tel 
annuaire en nous 
c ommun i qu an t 
toutes les 
adresses 

concernant ce que 
j ' ai ment ionne 
plus haut so it en 
m'ecrivant par 
courrier , so it en 
me lai s sant un 
message dans ma 
BAL sur RTEL. 
Toute information 
doit nous etre 
t ransmise . 



Merci de votre 
collaboration . 



azSbulon 




Apple// 




n'aurais-je jamais pris le 
gene Apple II si, par un soir de 
Janvier 1961, un enfolre" 
n'avait grille ce maudit feu 
rouge alors que j'arrivais en 
peteuse... 

2 ans auparavant, j'avais ete 
fascine par ces etranges boites 
beiges qui tronaient dans une 
salle aux portes blindees, dans 
la fac ou je commencais mes 
etudes superieures: des Apple 
II (meme pas Plus), 16k 
Ram, avec cassettes pour tout 
stockage. 

...car c'est avec le fric de 
l'assurance que j'ai pu 
realiser le reve inaccessible 
en novembre 1 982: un Apple 
11+ 64k pour 12.800 F. !! 

Mais persanne dans mon 
entourage n'a vraiment com- 
pris pourquoi je claquais tant 
de fric pour une sorte de 
machine a ecrire avec ecran: 
je ne poursuivais pas d' etudes 
mathematiques ou informati- 
ques, je n'avais pas besoin de 
traitement de texte, bref, 1n- 
ex-pli-ca-ble. 

Et je passai mes nuits sur 
lode Runner ou Choplifter, ou 
je m'essayai a VisiCalc, cons- 
cient d'etre deconnecte, mais 
horriblement branche... 

Des le debut, je me demendai 
moi-meme a quoi cet engin 
pouvait bien me servir... Car 
le syndrome de 1'usage utile et 
rentable reste quand meme 
une tare largement repandue... 
The show must go on... je 



continuai d'investir en elec- 
tronique pour avoir un peu 
plus de me'molre, la couleur 
Chat Mauve, les 80 colonnes, 
passer au //e (quitte a 
emprunter!), puis au OS. 

Me sachant possesseur d'un 
ordinateur, on mlnterrogeait: 
"Quelle machine acheter, 
cambien faut-il y mettre ?". 
Je repondais invariablament: 
"Un ordinateur a la maison, 
pour quoi faire, ca ne sert a 
rien. Une console de jeux, a la 
rigueur, une calculette, oui, 
mais un ordinateur... ne vous 
laissez pas pieger par la publ" 
Vous savez, c'etait dans ces 
annees 83-86, ou les Noels 
etaient sous le signe du micro 
dit "familial", ere inauguree 
par 1'ephemere Tl 99/4A... 

Alors... depuis 1 ans que je 
possede ce genre d'engin, j'en 
suis arrive* h la conclusion que 
je ne peux pas justifier 
pourquoi mon Apple reste 
indispensable. Bien sur, je 
bidouille quelques spread- 
sheets, je joue un brln, je 
tiens mon budget familial, je 
zique un choui'a, mais qui peut 
VRAIMENT justifier 1'achat 
d'un Apple pour un usage per- 
sonnel, surtout un OS a prix 
neuf ?? 



Bien sur, pour beaucoup de 
possesseurs d'Apple // et 
surtout ceux de GS, le cote 
nostalgique tient la route. 
Nombreux je pense sont ceux 
parmi nous, parmi vous, 
lecteurs de la PI, pour qui 
APPLE // reste synonyme 



d'une epoque "benie": 
jeunesse, insoucianca.. 

Beaucoup tient finalement 
la-dedans: le souvenir cte 
1'enthousiasme devant Mys- 
tery House, ou des nuits 
passees ^ chercher quoi faire 
dans la cebine telephonique 
de l'hotel dans Masquerade... 

Mais la nostalgia est celle 
d'une passion qui persiste, a 
un degre fonction du temps 
que Ton peut y consacrer et 
selon un etat (fesprit o^ii a 
evolue avec le passage a 1'age 
adulte: les journees sur 
Olympic Decathlon avec 
quelques copains sont re- 
volues. 

De temps en temps, on se 
replonge dans le passe, 11 
parait que ces periodes sont 
le reflet d'une crise devant 
un avenlr incertain. Alors 
devant celui de I'Apple IIOS, 
j'ai ressorti quelques dxu- 
ments pour la Pomme 
lllustree, extraitsae Micro- 
Systemes, l'Ordlnateur Indl- 
viduel et Pom's, entre 1978 
et 1983. 
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** jeu (faventures en 12 
disquettes (!!) 140k de Sierra 
OnLine (1981). — 



HA P©MM1 
SHILIUSirElSB 

ou itineraire 
d'un journal gate 
Coin!Coin! ,pour un 
debut j'aurais pu mieux 
faire. Voila, la raison 
pour laquelle ]e 
commence a tapoter un 
article sur les canards... 
Figurez-vous que ce 
matin, tout en me lavant 
les dents, je me suis dit 
pourquoi ne pas ecrire un 
article sur les journaux. 
Ceci prouve que meme le 
matin je suis un excellent 
multitache (je ne me suis 
meme pas tache). II se 
trouve aussi que nous en 
sommes au numero.. .pfff. 
(en fait vous lisez Particle 
en leger differe, pour ma 
part je suis en 
Septembre)... disons au 
moins au numero 8, le 
numero 7 venant d'etre 
vomi par le delicieux 
Perfect Bugs, ce meme 
numero aurait pu etre 
baptise OUF! ou alors 
'Ben c'est tant mieux, 
parc'que j'ferai pas ga 
tous les jours'... Tiens ga 
je n'aurai peut-etre pas 
du le mettre .... Si soyons 
Paristrolkaien... Le duel 
qu'il y eut entre Perfect 
Bugs et AppleWorks Gs, 
est frequent... Mais 
rassurez-vous tout de 
suite, cet article ne va pas 
me servir de papier de 
lamentations... J'ai tente 
de rester objectif . 
Clairement, imaginez 
Perfect Bugs, tranquille 



penard, en train de 
mettre le point final a la 
Pomme 7, je crois qu'il 
lui restait 3 pages, a 
mettre en boite... Alors, il 
est la tres cool, sifflotant, 
une main sur la souris, 
l'autre sur le clavier, une 
paille reliee au coca et a sa 
bouche, quand subitot... 
y'a un true, qui a fait tres 
desordre. Un true dans le 
genre, Disk destroy, enfin 
son disk grnii-lleee 
(N.D.L.D. AZEBULON a 
ete mort de rire durant 
trois jours 3... Et c'est la, 
que 1'on repere les mecs 
qui font du zen... II en 
fait, puisqu'il la refait...; 
je ne sais quels sont les 
couilles que ce sont pris 
AzebetDoume m'enfin 
moi dans le genre j'ai eu 
ga avec un clavier qui ne 
veut pas cohabiter avec 
une souris... Bref Galere... 
Normalement vous vous 
dites : MAIS POURQUOI 
ILS CONTINUENT ??? 
Ben, heu... procedons par 
eliminitation. C'est pas 
pour le fric que ca 
rapporte ... C'est pas pour 
les congratulations que 
l'on ne recoit pas ou 
peu... ? C'est pas pour les 
severes critiques que l'on 
regoit. (Rien que cette 
remarque, ga va gueuler 
chez nous). C'est pas pour 
en faire notre metier- 
res pe cti ve ment : 
Informatique - je sais pas 

Deugien d'eco 
Centralien...? C'est pas 
pour attirer les gonzesses, 
enfin je sais pas ce que 
vous en pensez les ADH 
mais non stimulis, c'est 



plutot , mon joujou extra 
qui fait crackboumheuu... 
C'est pas pour vous. C'est 
peut-etre pour eviter de 
regarder la tele...<Cest 
peut-etre pour eviter 
d'etre passif sur notre GS, 
tous les moyens sont 
bons... C'est peut-§tre 
pour rendre plus agile 
nos petits doigts... C'est 
peut-etre pour jouer la 
secretaire... C'est peut-etre 
pour rien... tout 
betement... Bon peu 
importe...Il semble que la 
PAO, a un aspect 
trompeur. Expliquons 
nous...Iorsque vous 
regardez une belle 
animation faite a tout 
hasard par le FTA, vous 
etes'pour la plupart en 
plein orgasme informa- 
tique (voyons), vous 
essayez d'imaginer le 
boulot qu'il y a derriere, 
la masse d'instructions 
tapees, et tout ga dans le 
bon ordre puisque ga 
marche !!! Et bien pour 
revenir a La Pomme 
Illustree, qui parait 
generalement tous les 
deux mois...Ben figurez- 
vous, les mecs et les 
gonzesses, que s'il ne 
parait que tous les deux 
mois, c'est uniquement 
parce qu'il faut deux mois 
pour realiser de A a Z, 
une Pomme Illustre^ de 
28 pages... . Bon vous me 
direz que les deux mois 
en question n'ont rien 
avoir avec le temps de 
realisation propre au 
Canard. II y a une 
difference entre bosser a 
temps tres partiel sur la 
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Pomme (c.a.d. x secondes 
par jour, c'est ce que je 
fais Ie plus souvent, les x 
secondes sont le temps 
mis pour booter 
Appleworks, charger cet 
article, puis taper une 
lettre, sauver... Je fais 
durer le plaisir) et puis ( 
revenons a nos moutons) 
bosser a temps plein, ce 
que fait souvent 
Azebulon (N.D.L.D. Ho 
out, ho out ...), Quand il 
rentre chez lui, un seul 
mot 'd'ordre : POMME 
ILLUSTREE ca fait deux... 
II s'agit pour nous (nous 
= toute la bande =surtout 
Azebulon ?\?\(RE 
N.D.LD! Meu non...) de 
trouver des idees 
d 1 articles, si on en trouve, 
on les tape, faut ensuite, 
les mettre en page, sortir 
le premier numero, le 
faire imprimer, distribuer, 
et puis (m'enfin qa 
commence a etre passe de 
mode) perdre de 
l'argent...LES SOUS, j'en 
parlerai plus tard; pour 
l'instant, restons- en a 
l'aspect purement 
edition, l'aspect suicide 
suivra, l'inverse aurait 
ete difficile... . La batterie 
de verbes que je viens de 
taper... est une version 
compactee, et bien soit, 
developpons... Le plus 
cool serait de dresser un 
organigramme de notre 
laborieuse organisation... 
le plus plus cool est de le 
taper, vu que ce papier 
tache en noir, est un 
journal, restons un peu 
textuel ( bon a la verite, ca 
me prend vraiment la 



tete, de galerer pour un 
organigramme qui reflete 
une superbe 
disorganisation... qu'est- 
ce que je bave...) Soyons 
serieux (cet imperatif 
s'adresse surtout a 
m o i ) . V o i c i 
1' ORGANISATION 
REVEe que nous essayons 
de suivre a la lettre... 
mais bref. GO. Lorsque le 
journal est fini, il faut en 
tirer les conclusions, afin 
de ne pas recidiver dans 
les erreurs, d'optimiser 
tel ou tel projet... Le bilan 
realise, passons a 
l'ouvrage futur... 
n'oublions pas que la 
conscience est 
l'experience, done 
I'heritage de nos 
experiences pour mieux 
bondir dans l'avenir... 
Done notre conscience va 
exploiter notre passe pour 
une nouvelle suite...." La 
suite, elle est 
logiquement sequentielle. 
Y-a-t-il des articles en 
stock ? Est-ce que Ton 
attend des articles promis 
? Avons-nous des projets 
d'articles ? Bref tout ca 
sera le maillon du 
prochain tirage... Que ces 
trois interrogations soient 
positives ou nan, il faut... 
chercher des redacteurs 
potentiels, ^peut-etre 
quelque chose de 
nouveau vient de sortir... 
Ou bien se trouve-t-il 
quelqu'un qui a quelque 
chose d'interessant a dire 
par exemple Lafonta, 
Jihailde.. cette demande 
se termine souvent par 
une interview... Pour ma 



oart ne pouvant passer 
:ous mes loisirs sur le GS, 
eh j'equilibre !!!, ma plus 
*rande participation se 
fait dans la recherche de 
redacteurs... comme ga je 
n'ai pas a parler de choses 
dont je suis peu au 
courant... en general 
quand on parle moins on 
dit moins de conneries... 
Demander a tout hasard, 
si quelqu'un a une idee 
d'article, une solution de 
jeux, une remarque a 
faire en rubrique RTELou 
a HyperPomme ceci a 
rarement porte ses fruits, 
tout de mdme nous 
avons eu recemment la 
proposition de L044... 
Toute cette excitation 
permet de faire du 
stock.. .Cette partie que 
Ton vient de voir 
fonctionne par ordre, 
mais parallement a La 
Mise en Page qui se 
realise souvent de la 
main d'Azebulon.. a 
chaque article fini a 
envoyer au destinataire, 
la mise en page est faite... 
cette mise en page est 
longue... essayez un 
jour... il faut non 
seulement choisir la 
fonte et la taille standard 
pour le texte, mais 
galerissime pour les 
titres. Jouer avec la taille 
de Particle afin d'eviter 
de grand blanc, done 
inserer des illustrations 
done avoir des 
illustrations en stock. 
Faire des essais.... Le tout 
se fait en commun avec 
AppleWorks qui est bien 
gentil quand il ne plante 
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pas...; Toujours pour 
rester en multitache, il ne 
faut pas rester isole, et 
done etre a l'affut de 
1' article toujours possible 
d' un tiers... Toujours et 
encore pour rester a 
l'epreuve du multitache, 
il faut preVoir le tirage et 
sa distribution, comme ca 
lorsque la mise en page 
sera terminee, le tirage 
pourra commencer sans 
attendre...? Pour ca il faut 
trouver des benevoles, 
giga -"sympa, afin de 
pouvoir nous tirer 
quelques numeros en 
temps voulu... Ensuite, il 
faut aller chercher les 
kilos de papier. 
Assembler la page 
couleur prealablement 
tiree. Pour lancer un avis 
a la population dans le 
style :Oyez,Oyez braves 
gens, la pomme illustree 
Nouvelle vient de 
sortir... Vous me direz ca 
e'est une organisation, 
mais il manque la 
strategie pour y mettre 
un peu de piment... Bon, 
grosso modo, la notre est 
tres tres simple... 
Heureusement d'ailleurs, 
mais elles (les strategies) 
sont toutes extremement 
fragiles, car elles 
dependent de nombreux 
facteurs... II faut de la 
volonte, et la volonte 
depend aussi de 
nombreux points qui sont 
sou vent difficiles a 
equilibrer. II faut des 
moyens, des moyens 
disons 'materiels' qui 
permettent d'entrer en 
contact avec d'autres 



personnes, de rencontrer 
du monde... . II faut 
enormement de temps, et 
la plupart d'entre nous 
sommes beaucoup 
occupes...Il ne faut pas 
etre deborde par notre 
organisation, sans quoi 
nous laissons tomber 
momentanement la 
strategie pour parer au 
plus presse...la realisation 
du Canard. II faut aussi de 
l'argent, pas beaucoup 
mais juste ce qu'il faut 
pour alimenter la 
machine infernale. II faut 
arreter de mettre des 'il 
faut'" parce que ?a lasse le 
lecteur, il laissera done 
tomber son soutien a 
cette Pomme Et puis, ce 
n'est pas tout. Meme une 
strategie aussi simple que 
la notre est remplie de 
paradoxes. ..enfin j'abuse 
un peu.- La voici : 
D'abord "No WC Tools", 
ceci pour eviter que la 
Pomme "finisse ces vieux 
jours dans les chiottes...". 
Afin d'enrayer ce mal, je 
propose en guise de 
cadeau, pour la Pomme 
une feuille de papier a 
toilette afin d'utiliser 
uniquement celle-ci pour 
votre dure tache 
quotidienne, soyez 
econome. Ensuite "Avoir 
une distribution la plus 
large possible, sans 
s'endetter", quoi de plus 
normal . . . MAIS, 
paradoxe... Si Ton veut 
une distribution large, 
disons 200 exemplaires, 
chose realisable il faut 
6000 photocopies pour un 
numeros a 30 pages...; 



Alors est-ce que nos 
benevols de la photocopie 
gratuite pourront 
suivre... non ! Alors il 
faut faire payer le prix 
reel d'un numero... qui 
doit couter 12F (a partir 
du moment ou Ton fait 
photocopier toutes ces 
pages). Dans ce cas est-ce 
qu'il y aura 200 personnes 
d'accord pour acheter un 
numero a 12frs, en plus 
du port a llfrs ? non ! 
enfin pas pour l'instant. 
A ce moment-la nous 
aurons un excedent de 
numeros et un deficit 
monetaire... D'autant 
plus que pour que la 
strategie suive il faut 
avoir de la volonte, 
difficile d'en avoir avec 
un trou dans le porte- 
feuille, et puis un peu 
d'argent pour pouvoir 
investir dans le prochain 
numero, j'entends par la 
payer les photocopies 
couleurs du numero 
suivant. Vu les 
problemes decoulants de 
cette mini-strategie, 
pourquoi ne pas avoir 
une politique speciale fric 
? Vous savez, lorsque 
vous donnez 10 frs, vous 
faites un don et un don ce 
n'est pas un prix...Ainsi 
le plafond n'existe pas, 
vous pouvez done nous 
faire un cheque d' un 1 
million.... de livres par 
exemple. Ainsi par temps 
de grosses crises on peut 
faire une distribution de 
la Pomme Illustree en 
fonction de la valeur des 
dons... C'est pas tres 
cool... Mais recuperer 
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l'argent investi c'est un 
droit des plus Humains. 
Eh faut pas deconner. Bon 
dans d'autres conditions / 
bien meilleures, on peut 
penser au PAR- 
RAINAGE. Si vous nous 
trouvez deux acheteurs 
de Pomme Illustree, alors 
pour vous 5 F au lieu de 
10 F suffiront. Dans un 
sens vous gagnerez 5 F et 
vous pourrez vous 
achetez des malabars et 
nous aurons une 
augmentation de la 
demande sans perdre de 
l'argent pour notre 
Pomme. 

La distribution: C'est vrai 

que la distribution est en 
etroit rapport avec la 
valeur de la Pomme 
Illustree Tout le monde 
sait que la Pomme est a 
80% distribute par le biais 
de RTEL C'est done une 
distribution indirecte a 
travers le mini tel... Et 
presenter la Pomme 
Illustree avec ses 10 F en 
Rubrique GS est bien 
moins attrayant que face a 
une assemblee d'une 
quinzaine de personnes... 
Du moins les resultats au 
niveau du fric sont bien 
meilleurs... Pour 
plusieurs raisons que 
vous devinez j'espere 
pour vous. Et puis les 11 F 
de port PTT peuvent 
devenir 11 F de soutien 
en plus... De plus la 
Pomme Illustree va 
bientot feter ses 2 ans... 
Elle fetera aussi ses deux 
annees de RTEL. Bref, la 
plupart des personnes 
trainant sur minitel et 



interessees par La Pomme 
Illustree y sont passees... 
Alors il reste maintenant 
a toucher les GSiens sans 
minitel... Par le biais de 
HyperPomme Par 
exemple HyperPomme 
Paris ou nous sommes a 
chaque fois bien recus... 
Alors tous les Parisiens 
GSiens, allez faire un 
tour a HyperPomme... II y 
a pas mal de club GSiens 
en France... alors 
pourquoi ne pas tenter le 
coup... . Seconde solution 
la Disquette. Un poil de 
c.ille pres et en 
septembre 91 il sortait 
une Pomme Illustree sur 
Octet Comprenant deux 
numeros avec leur Mise 
en Page et quelques 
articles inedits. C'est pas 
sorti uniquement parce 
que ga s'est termine en 
queue de poisson... Allez 
tiens, encore un petit 
paradoxe, c'est a croire 
que je les aime... hum, 
mes amours. ..plus haut 
j'ai dit que 80% des 
demandes de La Pomme 
Illustree proviennent du 
RTEL, OOORRRR c'est 
precisement RTEL qui 
veut notre peau, j'abuse 
encore. RTEL est le lieu 
de rencontres de 
references, je n'oublie pas 
les Hyperpomm? mais 
quantitativement c'est 
vrai. Qui dit lieu de 
rencontres dit lieu 
d'informations, alors 
quand on passe son 
temps sur RTEL on a 
acces a la plupart des 
news on the rocks, alors 
(encore un) a quoi bon 



commander La Pomme 
?? Ainsi pour etre plus 
clair, s'il n'existait aucun 
serveur GS sur minitel, 
un des seuls lieux de 
rendez-vous national des 
Gsiens serait La Pomme 
Illustree qui aurait £te 
connue grace a ses 
disquettes de preview... . 
Entre nous, comme dirait 
Perfect Bugs, 'ce numero 
de la Pomme illustree 
marquera un tournant', 
car on met le paquet pour 
toucher pas mal de gens 
ne frequentant pas RTEL. 
Vous allez me dire qu'a 
force de tourner la 
Pomme illustree.... Petit 
scoop : La Pomme 
Illustree est m§me 
connue aux ULIS, le 
celebre QG d'Apple 
France.. .d'ailleurs c'est 
etonnant qu'ils ne nous 
aient pas colle un proces 
pour avoir mis pas mal 
de fois le logo d'Apple 
sur la couverture ?? 
Seraient-ils si mediants 
que ca ??? En fait il y a 
deux images... celle que 
donne et doit donner 
toute grande societe qui 
se respecte c'est a dire la 
rigueur et pas mal de 
morale...; puis il y a la 
face cachee, les employes 
qui eux sont comme tout 
le monde... C'est pas 
parce que la direction a 
decide telle ou telle chose, 
que la majorite des 
employes y prennent 
part... . II parait qu' Apple 
a interdit aux Apple 
Center de faire figurer le 
Logo d'Apple. ..et puis je 
ne sais plus la fin, mais ca 
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n'a rien a voir avec 
l'informatique... Pour 
plus de renseignement 
vous pouvez nous ecrire 
36.14 code RTEL1 a partir 
de 18h00 BAL : POMME 
ILLUSTREE .Voila, 
Repos, vous pouvez dire 
OUF! 

Merci, Nibble from Acide 
DesoxyriboNucl£ique 



Les vrais 
Proarammeurs 
au travail : 



Ou Ee Urai Programmeur 
trauaille-t-il ? Quels 
genres de programmes 
beneficient des efforts 



d' un 



indiuidu 



si 



talentueuH ? 

Le urai Program- 
meur ne ueut que des 
t aches d* importance 
cruciate : 

Les Urais 
P rogrammeurs 
trauaillent pour ie Los 
Rlamos National 
Laboratory, ecriuant des 
simulations d'enplosion 
de bombes atomitiques 
qui tournent sur super- 
calculateur CRRV 2. 

Les Urais 
P rogrammeurs 
trauaillent pour la 
National Security 
Rgency au decodage des 
transmissions 
irakiennes. 

Les Urais 
Programmeurs 
trauaillent chez Boeing 
a la conception de 



systemes d'exploitation 
pour missiles de 
croisiere. 

Quelques uns des plus 
impressionnants sont au 
Jet Prolpulsion 
laboratory en Californie. 
La plupart d'entre eun 
connaissent par coeur 
les systemes des 
uaisseauK Pionner et 
Uoyager. Grace a une 
combinaison subtile de 
programmes FORTRAN et 
de programmes assem- 
bleur, ils ont produit des 
programmes ayant des 
capacites i n urais em - 
blables de nauigation et 
d' i mprouisat ion 
atteignant Satume auec 
une precision de 18 
kilometres apres si« 
annees de uoyage, 
reparant ou supprimant 
les appareils 
endom mages, senseurs, 
radios ou batteries. 

R ce qu'on pretend, un 
Urai Programmeur s'est 
debrouille pour caser un 
programme de recon- 
naissance dans quelques 
dizaines d'octets inuti- 
lises d'un Uoyager. Ce 
programme a recherche 
repere puis photo- 
graphie une nouuelle 
lune de Jupiter. 
Comme uous pouuez le 
constater, la majorite 
des Urais Programmeurs 
trauaillent pour le 
gouuernement U.S. et 
principalement pour le 
departement de la 
Defense. C'est parfait. 
Recemment pourtant, un 
nuage noir s'est forme a 
Phorizon des Urais 
Programmeurs. IE semble 
que quelques Mangeurs, 
de Quiche haut places au 



Departement de la 
Defense aient decide 
que tous les programmes 
de la Defense deuraient 
etre ecrits dans une 
sorte de grand langage 
unifie appele "RDR". 
Pendant un temps, il a 
semble qu'RDfi etait 
destine a aller a 
rencontre de tous les 
principes du Urai 
Programmeur : c'est un 
langage structure, 
fortement type, auec 
des points-uirgules. En 
bref, un langage fait 
pour paralyser la 
creatiuite du Urai 
Programmeur. 
H eureusement, le 
langage adopte par le 
DQD a suffisamment de 
qualites pour le rendre 
digne d'interet: 
incroyablement 
complete il inclut des 
me th a des pour mettre 
un desorde fou dans le 
systeme d'eKploitation 
et dans les donnees, et 
par ailleurs DIJKSTRR ne 
I'aime pas (DISJKSTRR, 
comme uous le sauez, 
est I'auteur du fameuK 
article " LES GOTOs sont 
dangereuK", tewte phare 
des annees 70, applaudi 
par les programmeurs 
Pascal et tous les 
Mangeurs de Quiche, et 
suiui quelques annees 
plus tard par le non 
moins fameuH article 
"DIJKSTRR est dange- 
reux"). 




LEB 80LUTI0NS 
DE SPACE H[E, 
et KING 
QUEST Iv 

J'ai regu cet article d'un 
passionne de GS qui a voulu 
participer a revolution de 
LA POMME ILLUSTR&E en 
nous envoyant ces deux 
solutions. Un grand merci a 
lui et suivez son exemple..,. 

Merci KAMEL. 



II y a cinq ans, j'ai fait 
l'acquisition d'un APPLE II 
GS et ca a tout de suite ete le 
coup de fpudre. Je me suis 
essay e un peu a la 
pro gr animation (tres 
modestement) en Pascal et 
en Basic, mais a l'epoque ce 
qui m'interressait le plus, 
etaient les jeux (j'avais une 
petite ludotheque de jeux 8 
bits). 

Maintenant, je m'essaye au 
dessin mais je reste toujours 
accros des jeux. Comme 
AZ^BULON, j'ai beaucoup 
apprecie Neuromancer mais 
je n'ai pas ete reellement tres 
loin. Les jeux sur lesquels je 
suis branche actuellement 
sont DUNGON MASTER, 
BARD'S 1ALE et PIRATES, 
parfois, il m'arrive de 
trouver dans les canards des 
soluces de jeux sur PC 
(N.D.L.D. De quoi, de quoi; 
des provocations ??), 
AMIGA (N.D.L.D. GAGA..) 
ou ST (N.D.L.D. N 
comment...) dont une 
version GS a ete faite. Ainsi, 
je me ferai la joie de vous 
envoyer quelques solutions 
de temps en temps. Pour 
commencer, voici celles de 
SPACE ACE et de KING 
QUEST IV : 




Scene 1:642 



Scene 2:28 
Scene 3:64444 
Scene 4 : 8 
Scene 5 : 
Scene 6:68 
Scene 7:66 
Scene 8:26 
Scene 9:24 
Scene 10 : 
Scene 11:8 
Scene 12 : 8 
Scene 13 : 6 
Scene 14 : 8 
Scene 15 : 6 
Scene 16 : 4 
Scene 17 : 4 
Scene 18 : 6 
Scene 19 : 8 
Scene 20 : 
Scene 21 : 
Scene 22 : 6 
Scene 23 : 2 
Scene 24 : 
Scene 25 : 8 2 
Scene 26 : 6 2 
Scene 27 : / 
Scene 28 : 4 
Scene 29 : 6 
Scene 30 : 
Scene 31 : 6 
Scene 32 : 4 
Scene 33 : 6 
Scene 34 : 4 6 



KING QUEST IV : 



Pare" pour cette grande 6popee ? 
Alors, allons-y ! Commencez par 
ailer chercher la plume de paon qui 
se trouve sur rile de GENESTA 
Ensuite, entrez dans la maison des 
nains et faites-y le menage. II faut 
bien sur prendre la sacoche pleine 
de diamanis Iaquelle se trouve sur 
la table, pour la porter aux nains, 
dans la mine. En echange, ces 
derniers vous donneront une 
lanterne, le premier objet important 
de la quete... Derriere la mine, vous 
attraperez un ver de terre...de quoi 
faire une bonne prise sur le ponton 
! Lorsque 1'on possede un poisson, 
H faut aller nager pour rencontrer ia 
baleine qui vous gobera comme un 
oeuf. Ch atouille par Ia plume, le 
gros mammifere vous crachera 
bientot sur une ile, lieu de rencontre 
avec le paon...C'est lui qui mangera 
alors votre poisson, en 6change 



d'un sifflet. Avant d'utiliser ce 
dernier indice, une visite au fond de 
la barque pour trouver un objet 
important. Ensuite, le dauphin 
appele" par votre coup de sifflet 
vous ramenera a bon port. Petite 
visite a la piscine. L'arc de 
CUPIDON ddcouvert, il vous 
permet bientot de combattre la 
licorne, non pas pour la tuer, mais 
pour le convaincre de votre amour ! 
Cette magnifique monture vous 
mene a nouveau chez Lolotte, puis 
sous le pont. La balle que I'on 
dScouvre alors rappelle une 
ancienne legende. Un plouf dans la 
mare, et voici qu'une grenouille 
apparait , charmante grenouille aux 
cuisses si tendres qu'il faut bien sur 
embrasser.. L'aventurier ressort de 
cette manoeuvre riche d'une superbe 
couronne. Maintenant, il s'agit de 
dficouvrir un iivre du grand 
Shakespeare (dans la maison 
hantee) et de roffrir au troubadour, 
en echange de son luth. Cet 
instrument doit enfm etre echang6 
contre une flute de Pan. Vous voici 
maintenant devant la cascade. La 
tete couronnee, et du meme coup 
transforme en grenouille, vous 
n'aurez aucun mal a traverser la 
chute d'eau, prendre la planche et 
allumer la lanterne. Dans les 
marecages, la lutte est plus 
delicate... Mais meme ce serpent, au 
venin mortel sans doute, ne resistera 
pas a un petit air de musique ! Vous 
ressortirez de cette grotte avec, en 
poche, un fruit et un os. II faut alors 
vous rendre dans la maison de 
1'ogre. Le chien est aflame 1 ... mais il 
vous laisse parvenir au deuxieme 
Stage. La, prenez la hache. 
Redescendez ensuite pour vous 
cacher dans la remise. Un oeil sur !e 
trou de la serrure, vous attendez 
que le sinistre gardien des lieux 
s'endorme d'un sommeil profond. 
Au voleur ! Vous venez de vous 
enfuir avec, sous le bras, une 
poule... Apres une nouvelle visite a 
Lolotte, vous voici maintenant dans 
Ia foret. Les arbres y sont effrayants 
mais qu'importe, votre hache les 
tiendra en respect. Plus loin, c'est la 
maison des sorcieres cruelles. II 
faudra pourtant leur derober un oeil 
magique (ce sont les deux sorcieres 
du fond qui les dfitiennent), puis 
sortife de la maison, y retoumer et 
prendre cette fois le scarabee, quitte 
a leur rendre le premier objet. La 
nuit tombe maintenant sur la 
contrSe. il faut se rendre au plus 
vite a la maison hantee. Inspection 
minutieuse des lieux, la 
bibliotheque possfede un mur secret 
Apres quelques recherches, vous 
decouvrez une pelle, l'engin idSal 
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pour creuser les tombes qui se 
trouvent non loin de la et faire 
plaisir a chaque fantome ! Dans le 
coffre du dernier spectre, une 
partition de musique reveille vos 
talents de melomane. L'orgue qui se 
trouve en haut de l'escalier de la 
salle secrete decouverte plus avant 
sonne tres bien. Riche d'un nouvel 
indice, une clef, apres cette phase 
harmonique, vous vous dirigez vers 
la crypte. A l'inteneur de celle-ci, 
ne vous occupez pas de la momie. 
Utilisez plutot la corde et prenez 
avec vous laPendora's Box. II faut 
desormais retourner chez la celebre 
Lolotte, puis attendre, dans la 
chambre d Edgar, que ce dernier 
vous donne une rose. Dans la fleur, 
une nouvelle clef qui ouvre la 
porte... On peut alors descendre 
jusqu'&la cuisine, ouvrir le placard 
de droite et y reprendre tous les 
objets. II faut alors en finir avec la 
maitresse de maison, maintenant que 
Ton possede tous les indices. L'arc 
de Cupidon viendra a bout de 
Lolotte. Le talisman fera quant a lui 
le bonheur de Genesta. La fin d'une 
belle aventure ! 



KAMEL 





Un peu de pilosophie pour 
se recurer les dents ; 



Dans ie bon 
vieux temps, I'age d'or 
des ordinateurs, il etait 
facile de differencier les 
Hommes des gosses; 
En ce temps-id, les Vrais 
Hommes etaient ceux 
qui comprenaient la 
programmation, et les 
Mangeurs de Quiche 
etaient les autres. 

U n v r a i 

programmeur disait des 
choses comme "DO 10 
1=1, 10" et "ABEND" (ils 
parlaient en lettres 
capitales), alors que le 
reste du monde 
declarait simplement 
"les ordinateurs sont 
trop compliques pour 
moi" . Depuis, bien 
entendu, les temps ont 
change. Nous vivons 
aujourd'hui dans un 
monde ou les vieilles 
dames ont un 
ordinateur dans leur four 
d mtcro-ondes, ou les 
momes de 10 ans 
balaient les Vrais 
Hommes lorsqu'ils 
jouent d Pac-Man ou d 
Asteroid, et ou 
n'importe qui peut 
acheter et meme utiiiser 
un ordinateur personnel. 
La race du Vrai 
Programmeur est en 
grand danger 
d'extinction, du fait du 
grignotement, lent mais 
inexorable, de son 



piedestal par de jeunes 
ingenieurs et 
universitaires frais 
emoulus de ieurs 
ecoles. 

It faut bien 
differencier le jeune 
joueur de Pac-Man 
encore imberbe et le 
Vrai Programmeur. Une 
fois cette difference 
clairement etablie, les 
momes auront un but 
dans la vie, une sorte 
de Graal a conquerir. Et 
les responsables 
co mprendront 
pourquoi cela serait 
une erreur de 
remplacer les Vrais 
Programmeurs de leur 
equipe par de joueurs 
de Pac-Man de 10 ans 
(. . .en faisant de 
substantielles 
economies I). 

C'Stait la pensfee 
du jour.. .a m£diter. 




Twilight II 
au banc 
d'essais 

Par KING 

Tout d'abord 
pourquoi utiliser un 
extincteur d'ecran sur 
votre GS... 

Lorsque vous affichez 
trop longtemps une 
image video fixe, vous 
risquez de "bruler" votre 
ecran. Au bout de 
combien de temps, me 
direz-vous, une image 
fixe . devient-elle 
dangereuse pour la 
bonne sante de mon 
ecran?... Reponse: un 
certain temps! Par 
exemple, ceux d'entre 
vous qui, il y a quelques 
annees, ont utilise les 
premiers jeux video, ont 
sans doute encore sur 
leur televiseur la trace 
des lignes de fond de 
cour et ligne mediane 
du jeu de tennis, ou 
encore la trace de la 
ligne inferieure du 
casse-briques.... C'est 
d'ailleurs le recours a 
ces images (ou portion 
d'image) fixes sur les 
premiers jeux video qui 
ont repandu l'idee que 
ces jeux endommagent 
les ecrans de tele. 
Aujourd'hui, les 
SuperMario et autres 
Jungle Queens n'ont 
plus un pixel 
immobile... 

Bref le but de 
Twilight II (comme 



Phantasm, ou d' autres 
utilitaires de meme 
genre) est d'economiser 
votre ecran en prenant 
le relais au bout d'un 
certain temps de non 
utilisation du GS. 
Prendre le relais, 9a 
signifie, pour les 
extincteurs d'ecran les 
plus simples, tout 
simplement eteindre 
l'ecran. Pour Twilight, 
on peut prendre le relais 
de differentes manieres: 
soit en eteignant l'ecran 
tout en laissant 
l'application en cours 
active, soit en prenant 
completement la main 
et en affichant une 
animation choisie 
parmi une trentaine 
(dans ce cas, 
l'application en cours 
passe en stand by). 



Installation du soft. 

Twilight est livre 
sur 2 disquettes et est 
accompagne d'un 
manuel d'une trentaine 
de pages, bien presente, 
clair, bien qu'en 
americain... Cela dit, 
pour les non 
anglophiles, 
1'utilisation de Twilight 
est suffisament simple 
pour se passer de la 
lecture du manuel.... 
Tout ce qu'il faut savoir 
c ' est que vous devez 
disposer de GS/OS 6.0 
(mais qui ne l'a pas 
aujourd'hui), et d'un 
minimum de Ram... 1,2 
Mo fera l'affaire bien 
qu'aujourd'hui on soit 
vite a l'etroit avec une 
tel config! Autre chose, 
si vous avez deja un 



economiseur d'ecran 
actif dans votre 
systeme, desactivez- le 
pour eviter les conflits 
avec Twilight! 

L'installation est 
simple, puisqu'il suffit 
de lancer 1' INSTALLER 
de la diquette Install et 
de choisir le script qui 
vous semble le plus 
approprie. Le plus 
simple (si vous avez un 
disk dur avec 
suffisament de place), 
est de choisir le premier 
script qui chargera 
Twilight dans le system 
du disk de boot avec 
tous ses modules. 
Sinon, vous avez la 
possibility de charger 
Twilight sans module, 
puis les modules un a 
un. Enfin un script vous 
permet de charger 
Twilight sur un autre 
disk que le disk de boot 
(si celui-ci est 
surcharge). Par contre ce 
disk devra etre present 
chaque fois que 
Twilight voudra 
s'activer... 

Autre script 
interessant: celui qui 
permet de recuperer 
dans Twilght II, les 
modules d 1 animation de 
Phantasm 
(F economiseur d'ecran 
des utilitaires Signature 
de Q-Labs). Seul 
imperatif: avoir une 
disquette ORIGIN ALE 
de Signature.... 

Voila, maintenant 
que Twilight est 
installe, decouvrons la 
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bete. 

En premier lieu, 
je conseille de lancer le 
petit utilitaire 
Sound. Patcher. Ceci 
aura pour effet de 
patcher le Cdev Sound 
de GS/OS 6.0 et 
permettra alors de 
sonoriser 1' activation et 
la deactivation de 
Twilight... ces 2 
evenem ent s 
apparaissant desormais 
dans la liste des actions 
sonorisables du Cdev. 

Cette fois ca y 
est, Twilight peut etre 
teste! 



Presentation 

Apres instal- 
lation, si Ton va se 
promener dans les 
dossiers de son disk dur, 
on decouvrira un fichier 
T2. Icons, un Cdev 
Twilight, et divers 
dossiers crees par 
l'lnstaller dans lesquels 
sont sauvegardes les 
divers modules 
d'animation. 
Dans le tableau de bord 
(ou Control Panel), on 
retrouve bien ce 
nouveau Cdev mais 
aussi un NDA dans le 
menu Pomme (NDA 
qui peut etre active ou 
non, on verra ga plus 
loin). De toute fagon, ou 
qu'il se trouve, le plus 
simple pour ouvrir la 
fenetre de configuration 
de Twilight, c'est le 
raccourci clavier 



Pomme-Ctrl-T. 

Une fois cette fenetre 
ouverte, vous pouvez 
retrouver la liste des 
modules d'animation 
disponibles, et divers 
boutons de 
configuration. 

Ainsi, vous allez 

pouvoir choisir 
T animation a utiliser 
lorsque Twilight 
s'active, le temps de non 
utilisation du GS au 
bout duquel Twilight 
prend la main, 
1'ixistallation ou non 
d'un NDA Twilight 
dans le menu Pomme 
(NDA dont je ne vois 
pas bien l'interet, 
puisque si le menu 
pomme est accessible, le 
Cdev Test egalement... 
un CDA aurait ete plus 
judicieux), etc... 

Notons notamment le 
role particulier que Ton 
peut faire jouer aux 
divers coins de l'ecran 
lorsque Ton y placer a le 
curseur souris: 
4 configurations 
possibles: Inactif (le 
deplacement du curseur 
dans cet angle n'aura 
aucun effet)) 
Twilight jamais actif 
(en plagant la souris 
dans le coin deflni ainsi, 
une icone barree 
apparaitra, et Twilight 
ne prendra pas la 
main... ce qui permet de 
forcer l'ecran de rester 
en permanence allume, 
fort utile si vous etes en 
train de regarder une 
demo). 

Extinction immediate 



(comme son nom 
1'indique, le curseur 
etant glisse dans ce coin 
d'ecran, Twilight prend 
immediatement la 
main, et 1' animation 
choisie s'affiche). En 
fait, compare a 
P h antasm,Tw ilight 
nous laisse une petite 
seconde de repit ce qui 
evite que l'ecran ne 
s 1 eteigne des que la 
souris s'approche trop 
de Tangle en question. 
A Tusage, c'est bien 
agreable. 

Foreground Blanck 

(litteralement extinction 
clu premier plan). Dans 
ce cas, l'ecran devient 
tout noir, MAIS 
l'application en cours 
reste ACTIVE! Done si 
vous etes en train de 
recevoir un fichier avec 
VS Com, ou si 
Appleworks est en 
train d'imprimer un 
texte un peu long, 
l'ecran s'eteindra mais 
par contre Taction en 
cours ne sera pas 
int errompue 
inopinement 

Autre option de 
configuration, vous 
aurez a definir le mode 
d 1 extinction a activer 
lorsque le curseur est 
sous forme de montre ... 
Je conseille dans ce cas 
T extinction de premier 
plan.... car si le curseur 
est sous forme de 
montre, c'est que 
l'application en cours 
travaille.... done inutile 
de 1'interrompre par 
Twilight! 

Voila, que dire 
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d'autre des configu- 
rations si ce n'est que la 
plupart des modules 
sont egalement 
configurables 
individuellement, que 
Ton peut choisir 
d'utiliser ou non le son 
(certains modules sont 
sonores), que Ton peut 
definir quelle action 
doit etre faite lorsque le 
GSbip.... 
Et les modules? 

Je vous les laisse 
decouvrir, mais j'ai bien 
aime y decouvrir un 
module 3D qui reprend 
les animations 3D en fil 
de fer cTune des demos 
du FTA... On y voit en 
particulier outre le logo 
du FTA, une carte de 
France avec une fleche 
pointant sur DIJON!!! 
Dijonnais d'origine, je 
suis heureux de penser 
que cette carte s'anime 
regulierement sur des 
ecrans de GS quelque 
part aux USA.... J'ai 
aime aussi le feu 
d'artiflce, tres realiste 
mais un peu bruyant.... 

4modules particuiiers: 
tout d'abord 2 modules 
apparaissent en italique 
dans la liste. Ce sont 2 
modules internes au 
(Jdev correspondant a 
l v ' extinction tot ale 
d'ecran avec stand by de 
l'application en cours 
(module utilise lorsque 
Ton est dans une 
application en mode 
texte, style 
Appleworks 1.4 ou 
3.0), et 1* extinction de 
premier plan (decrite 
plus haut). Ensuite 1 



module Phantom 
permet l'utilisation de 
modules issus de 
Phantasm; meme si 
vous n'en avez pas a 
recuperer because vous 
n'avez pas Phantasm, 
vous trouverez quelques 
nouveaux modules 
Phantasm fournis avec 
Twilight. Attention, il 
faut configurer ce 
module pour indiquer 
ou se trouvent les 
modules Phantasm a 
utiliser. Enfin un 
module permet 
l'affichage 
d' animations 
graphiques de type 
$C2... ces fichiers sont 
crees par exemple avec 
Platinum Paint, et un 
fichier exemple est 
fourni sur la disquette 
Twilight Extras sous 
forme auto- 
decompress able. Pour ce 
module egalement, il 
faudra indiquer le 
chemin d'acces aux 
animations graphiques. 

Un mot encore 
pour signaler que vous 
pourrez vous meme 
creer de nouvelles 
animations avec le 
module You Draw It.... 
Ces animations 
consistent a afficher, 
par exemple une 
pomme qui tourne sur 
elle meme et se deplace 
sur tout l'ecran en 
changeant de direction 
chaque fois qu'elle 
rencontre un bord.... 2 
fichiers d* animation 
You Draw It (Blank.YDI 
et Blank2.YDI) sont 
vierges et permettent 
d'y creer vos propres 



animations. Pensez a 
configurer ce module en 
indiquant le chemin 
d'acces aux animations 
YDI. 

Enfin, si vous 
n'arrivez pas a vous 
decider pour 
l'utilisation d'un 
module plutot qu'un 
autre, cochez la case 
RANDOM, selectionnez 
dans la liste des 
modules les diverses 
animations qui vous 
plaisent (toutes si vous 
voulez), et TWILIGHT 
ira choisir pour vous 
dans cette liste de facon 
aleatoire chaque fois 
qu'il s'activera. 

Quelques regrets 

Twilight II permet de 
recuperer les modules 
Phantasm, 1 e s 

animations $C2.... En 
revanche rien n'est 
prevu pour recuperer les 
animations de la 
premiere version de 
Twilight, c'est un 
comble 

Lorsque TWILIGHT 
prend la main, si 
EXPRESS est en train 
d'imprimer un 
document en tache de 
fond, l'impression est 
interrompue pour ne 
reprendre qu'a la 
desactivation de 
Twilight. ..Cet 
inconvenient est signale 
dans la doc de Twilight 
avec le conseil suivant : 
Seven Hills a ete 
informe de cela. lis 
n'ont qu'un tres petit fix 
a faire a Express pour 
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que 1'impression en 
tache de fond continue 
lors de l'activation de 
Twilight, mais cette 
correction est semble-t- 
il trop minime pour que 
Seven Hills diffuse une 
nouvelle version de son 
utilitaire. Si vous 
souhaitez que ce fix soit 
realise, contactez Seven 
Hills ! 

Pour la France, je pense 
que Ton peut essayer de 
contacter Brainstorm 
Software qui diffuse 
Express chez nous... 

C ertaines 
animations sont 
sonores, mais on ne 
peut pas xegler le niveau 
sonore de facon 
individuelle.... Le feu 
d'artifice par exemple 
est tres bruyant.... mais 
on ne peut que 
supprimer 
completement le son, ou 
baisser le niveau sonore 
general dans le tableau 
de bord du GS... 

C ert ain s 
modules Phantasm 
disponibles sur la 
disquette Twilight, 
presentent un affichage 
curieux lorsque la 
Transwarp est en 
vitesse rapide comme 
s'il y avait des 
problemes de 
synchronisation 

video Cela dit ce sont 

des modules sans grand 
interet 

Un TRfeS bon point 

La version 1 . 1 de 
Twilight II que j'ai 
testee, ne pose aucun 



probleme avec The 
Manager.... je n'ai pas 
reus si a causer de 
plantage, alors qu'avec 
Phantasm, par exemple, 
le plantage est assure ... 

Voila, derniere 
chose, le prix: 44,95$ 
chez Digisoft 
Innovation - PO Box 
380 - Trumbull CT 
06611 - USA 

KING 






Il est rare que je 
prenne partie en faisant de 
la pub pour un produit 
quelconque mais je vais 
/aire une exception 
aujourd'hut 

En effet, je me suis 
abonne" il y a quelque temps 
a un hebdomadaire appele 
MICRO & MICRO. 

Cet hebdo qui 
rappelle feu HEBDOGICIEL 
par son format traite de 
toutes les nouveautes 
informatiques du moment 
concernant autant les 
p£c£beurk que les MAC 
(beurk?). 

Les infos contenues 
dans ce magazine nous 
interessent nous aussi, 
possesseurs de GS, car les 
nouveaux produits peuvent 
etre adaptables sur notre 
becane. 

Il y a presque une 
annee deja que cet hebdo 
existe et contre vents et 
marees commence a se 
trouver en difficulte. 

MICRO & MICRO 
change de formule pour 
etre bi-mensuel. La crise 
secoue tout le monde. 

Je veux soutenir 
cette revue car je la trouve 
tres sympathique. Son 
redacteur en chef qui n'est 
autre que Pfepfe LOUIS dira 
certainement quelque chose 
a certains d'entre vous... 

Decapant, le ton de 
ce journal est tres agreable 
et change du ton austere 
des autres mensuels. Les 
journalistes n'hesitent pas a 
dire ce qu'ils pensent en 
mal ou en bien et je trouve 
cela tres bien. D'autre part, 
rhumour est present assez 
souvent ce qui en fait une 



revue tres sympa et tres 
agreable a lire. C'est une 
mine d'infos en tous genres 
ce qui valorise le fait de 
conserver tous les numeros. 

Je pousse ce cri 
d'alarme afin qu'un de nos 
confreres ne soit pas 
victime de la crise une fois 
de plus et puisse continuer 
a vivre. 

Alors, je vous 
demande de vous abonner a 
MICRO a MICRO d autant 
que leurs tarifs ne sont pas 
tres eleves. 

Achetez MICRO & MICRO en 

kiosque pour juger et vous 
serez convaincus. 

ADRESSE DE MICRO a 
Micro : 



MICRO a MICRO 
38, Rue Rene 

Boulanger 
75010 PARIS 
Telephone : 
(16)-l-40-03-94-40 



Ne laissez pas 
disparaitre un 
magazine ou la langue 
de bois est interdite, 
ce qui est tres rare. 



AZEBULON 



LANGUE D'OCS A 
ENCORE FRAPPE : 

LflNGUE D'OCS GS, 

nouvelle production de 
L044 est toujours aussi 
de bonne qualite que 
les autres. Dans LflNGUE 
D'OCS GS, vous trouverez 
une docutientation 



couple te de HfiRHONIE et 
D E GSHIMBICS . 

Denandez LflNGUE W 
DCS GS en BRL LQ44 
sur KIEL. 

Quand t LANGUE 
D'OCS 11 , derniere 
production en 
d a t e , c ' e s t 
T a p o t h § o s e . 
Presentation du 
BRUTAL DELUXE, ou 
un cerain AZEBULON 
est secoue dans tous 
les sens, (merci L 4 4 
pour la pub), vous 
trouverez les docs 
tres completes et tres 
agreables a lire 
concernant les jeux 
OREGON TRAIL, MIND 
PURSUIT, la fiction 
interactive VOODOD 
ISLAND, le jeu de 
questions reponses 
SCRUPLES ainsi que 
de ARCHITECTURE 
(DESIGN YOUR HOME) 
et HYPERSCREEN. 
Indispensables et 
tres agreables a 
consuiter, les 
LANGUES D'OCS sont 
disponibies en BAL 
L044 sur 3615 RTEL, 
3614 RTEL1 (a partir 
de 18h) ou en 3 6 14 
R T E L 2. 



AZEBULON 
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